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Introduccion

El desarrollo de este proyecto se realizo con el interés de contribuir eficazmente a la
organizacion y gestion de las actividades enmarcadas en el torneo Internacional de desarrollo
de aplicaciones moéviles TuApp. TuApp es un torneo que invita anualmente a estudiantes de
todo Iberoamérica a postular ideas creativas que solucionen necesidades del entorno, y que
pueda convertirse en un producto real de software para dispositivos maéviles durante las etapas
del torneo, es un espacio especial para retos académicos y profesionales a nivel internacional,
donde se promueve la creatividad, innovacion y nuevos contactos. En los Gltimos afios
TuApp ha tenido un impactante crecimiento, se ha destacado por la masiva participacion de
proyectos y por involucrase con importantes empresas comerciales, estados y universidades,
sin embargo después de analizar y evaluar el sistema de registro y seguimiento a los
proyectos que participan en TUApp se detectaron varias dificultades en el manejo de la

informacion.

Tomando como punto de partida el crecimiento del torneo y el analisis de la tecnologia
usada para recibir proyectos, hacer seguimiento y evaluarlos, se determind que tanto para el
administrador que debia llevar procesos manuales de cientos de proyectos hasta los
participantes que tenian una mala experiencia con la plataforma, tenian diferentes tipos de
problemas. Se propuso la creacion de un sistema de informacién que permitiera mejorar
tecnoldgicamente el curso de las actividades de TuApp, teniendo en cuenta que los sistemas
de informacion constituyen un pilar muy importante dentro de las organizaciones, permiten
tener un control de los datos, se encargan de procesar dichos datos, automatizar funciones y

presentar salidas que ayuden en la toma de decisiones.

Para la construccion del software se siguié la metodologia &gil de desarrollo SCRUM,
que constituye un valor muy importante dentro de este proyecto. Inicialmente se establecieron
y aplicaron técnicas de recoleccidn de informacidn que resultaron clave para la definicion de
requerimientos del sistema, se involucraron los interesados en el torneo, se aplico
debidamente la metodologia para el desarrollo del software y finalmente se realizaron las
pruebas correspondientes. El sistema de informacion desarrollado representa un gran
impacto internacional y un gran logro para la visibilidad de la universidad francisco de Paula

Santander Ocanfa.



Capitulo 1. Desarrollo de un sistema de informacion para la gestion de las
actividades de cada una de las etapas del torneo internacional de
desarrollo de aplicaciones méviles TUApp.

1.1. Planteamiento del problema

TUAPP (Tuapp.org), es un torneo de desarrollo de aplicaciones mdviles que congrega
anualmente a mas de 400 estudiantes de América Latina y el caribe, con el objetivo de crear
un epicentro de tecnologia, investigacion, innovacion, aprendizaje y fortalecimiento de redes
de contacto. El evento tiene una duracion de aproximadamente seis meses desde la inscripcion
hasta la premiacion; el torneo va dirigido a estudiantes de universidades de diferentes paises.
El objetivo central de este proceso es la creacion de ideas que solucionen problemas sociales
dentro de categorias especificas, pero que finalmente todas se enfocan en el desarrollo de

proyectos con un alto grado de innovacion tecnologico para contribuir a un mundo mejor.

TUAPRP inicié en el afio 2013, y ha tenido un crecimiento impactante en los posteriores
afios, en la Figura. 1 se puede apreciar la participacion anual de proyectos en cada version del
torneo, la Figura. 2 describe el crecimiento de los participantes anualmente y finalmente la
Figura 3 muestra que cada afio son mas las universidades que se vinculan al torneo. Durante
estos afios el proceso de inscripcion se ha hecho mediante formularios y herramientas de
google. Asi mismo, los entregables solicitados en cada etapa del torneo internacional son
entregas virtuales; el administrador encargado debe actualizar manualmente estos envios en el
sitio informativo tuapp.org, donde registra uno por uno el progreso de los proyectos, lo cual

resulta dificil por la cantidad de proyectos que se manejan.

Desde el 2016 TuApp funciona con una pequefia plataforma virtual, que permite a uno
de los integrantes de un proyecto, registrarse e inscribir un proyecto, pero solo le permite
Ilenar un formulario con los datos de todo el equipo, no permite una interaccion de todos los
involucrados con el sistema. Ademas los datos no quedan registrados de forma historica en el
sistema, si en afos posteriores se requiere participar en un nuevo torneo, debe registrarse
nuevamente en el sistema. Si el estudiante quiere actualizar sus datos personales o realizar
algin cambio a la informacion asociado al proyecto, debe enviar un email para que el

administrador actualice manualmente esa informacion.



Al llegar a la ultima fase los integrantes de los proyectos finalistas seleccionados viajan
al pais y universidad elegida, acompafiados de un docente de su propia universidad, el cual
puede hacer parte del jurado evaluador el dia de la final. El envio de informacion del evento a
docentes y estudiantes se hace mediante grupos de correo electrénico, la informacion de la
organizacion del evento final es dispersa y ocasiona que los asistentes tengan dudas

constantemente.

Por otro lado, el proceso de calificacion, se hace mediante un enlace a un formulario de
google, lo cual no es seguro ni sistematizado; Los docentes deben evaluar los proyectos en su
totalidad durante el transcurso de todo el dia, pero es el caso que muchos docentes asisten a la
evaluacion solo en la mafiana, lo cual altera cadticamente los resultados finales del concurso
de innovacion y tecnologia, finalmente el encargado debe manualmente eliminar una por una
las calificaciones incompletas, lo que retarda la entrega de resultados. En general no hay
seguridad en la informacion porque pueden filtrarse jurados fantasmas. Esta informacién que
define los ganadores debe revisarse al final para evitar calificaciones fraudulentas o

inconsistencias.

IYECTOS: 126 proyectos latinoamericanos en la lltima
entrega.
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Figura 1. Estadisticas de participacion anual de proyectos en TUAPP

Fuente: TuApp.org.



ESTUDIANTES: EL2017 participaron 418 ulumnos de
diferentes universidades latinoamericanas.
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Figura 2. Estadisticas de participacion anual de estudiantes en TUAPP

Fuente: TuApp.org

UNIVERSIDADES: Cada ano mas universidades se
benefician de participar en TuApp.
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Figura 3. Estadisticas de participacion anual de Universidades en TUAPP
Fuente: TuApp.org



Paraddjicamente este evento de tecnologia no cuenta con una estructura sélida que
permita organizar la informacion de cada una de sus etapas, ni generar comunidades y redes
de contacto por medio de la misma plataforma. El proceso de recoleccién y analisis de datos
no es sistematizado y pensando en el crecimiento y la escalabilidad promisoria del torneo,
actualmente no se cuenta con las herramientas necesarias para cumplir a profundidad y a

futuro los objetivos principales del torneo.
1.2. Formulacion del problema

¢ Es posible sistematizar el proceso de organizacion y administracion del torneo
internacional de desarrollo de aplicaciones moviles?
1.3.  Objetivos

1.3.1. Objetivo General. Desarrollar un sistema de informacién para la gestion de las
actividades de cada una de las etapas del torneo internacional de desarrollo de aplicaciones
moviles TUAPP.

1.3.2. Objetivos Especificos. Recopilar informacion de las actividades y procesos
llevados a cabo en el torneo internacional de desarrollo de aplicaciones moéviles TUAPP para

la obtencion de los requerimientos funcionales del sistema.

Aplicar la metodologia agil de desarrollo Scrum para la consecucion y desarrollo del

sistema de informacion requerido para TUAPP.

Realizar las pruebas correspondientes para que se garantice el correcto funcionamiento

del sistema de informacion desarrollado en cualquier plataforma web.



1.4. Justificacién

Desde la creacion de TUAPP, se ha generado un gran impacto en Hispanoamerica,
como la creacion de soluciones a problemas reales y un gran laboratorio de ciencia,
tecnologia, aprendizaje e innovacion; justamente resulta atractivo para las universidades que

sus estudiantes las representen. Prenafeta( 2013) director general del Torneo afirma:

“TUAPP ayuda a que jovenes implementen sus ideas tecnologicas, genera el desarrollo
de habilidades necesarias para activar el gen emprendedor en los equipos participantes, apoya
el desarrollo de proyectos que mejoren la calidad de vida y que al mismo tiempo sean

sustentables econdmicamente en el tiempo” (P.1).

Desde que se cred TUAPP el proceso de registro de participantes, seguimiento y
organizacion del concurso en general ha sido gestionado mediante sistemas alternativos de
registro y almacenamiento de informacion, como herramientas de google para recoleccion de
datos y procesos manuales para el resto de actividades. Uno de los objetivos centrales de
TUAPP es la creacion de comunidades en pro de la innovacion y la tecnologia como
estrategia de mejoramiento social, buscando integrar empresas, docentes y estudiantes que se
convocan anualmente en este importante evento, sin embargo, no se cuenta con una
plataforma formal propia de la organizacion para administrar los grupos sociales generados a

posteriori de los TUAPP locales.

Recientes estadisticas de TUAPP muestran su impactante crecimiento en cuanto a la
participacion anual de estudiantes procedentes de distintos paises y universidades; en el 2013
se inscribieron més de 75 proyectos y desde el 2015 se duplicé el nUmero de proyectos,
teniendo en el afio 2017 un total de 126 proyectos inscritos en la Gltima entrega (Ver Figura
1) y un total de 418 estudiantes participantes de diferentes universidades (Ver Figura 2).
Esto indica que se hace necesario el desarrollo de un sistema de informacién propio que
involucre la sistematizacion y la administracion de la secuencia de actividades del concurso
para garantizar la escalabilidad, administracion y disponibilidad de la informacion en el
tiempo.

Este proyecto se centra en la creacién de un sistema que se encargue de administrar la

informacion de este evento en su totalidad, donde toda la informacion se encuentre



condensada en un solo lugar. No solo centra en facilitar tareas al administrador y en el
crecimiento de TUAPP, sino en el desarrollo de una plataforma atractiva y eficiente para sus
participantes, que permita registrar y administrar los proyectos y los entregables
correspondientes por los mismos usuarios de forma remota y de manera automatica. Se busca
la integracion de los participantes, los docentes y el administrador, mediante la plataforma se
podré visualizar los perfiles, habilidades técnicas y datos de contacto, asi mismo el
administrador podré retroalimentar y comentar los entregables del torneo. El registro e
ingreso con Facebook a la plataforma permitird que se establezcan mucho mas facil amistades
mediante las Apis que Facebook tiene para reconocer los usuarios que estan ingresando a una
misma aplicacion, es decir facilitando las sugerencias de amistad. En general crear una
completa base de datos de cada torneo anual, para generar informes automaticos que faciliten
la toma de decisiones de la organizacién, administrar en la propia plataforma los procesos de
calificacion y generando resultados. Busca que desde cualquier lugar del mundo y desde

cualquier plataforma maévil o web se pueda consultar y administrar la informacion.

El desarrollo de este proyecto ademas beneficia a la Universidad Francisco de Paula
Santander Ocafia, es un desarrollo que se proyecta implementar para los torneos futuros donde
figurara la universidad de ahora en adelante como promotora del sistema de informacion, la
visibilidad de la universidad sera a nivel nacional e internacional cada afio con mayor

intensidad.

1.5. Delimitacion

1.5.1. Delimitacion operativa. Este proyecto se enfoca en el desarrollo de software,
se centra especificamente en el analisis de requisitos de sistema de informacion teniendo en
cuenta las etapas y necesidades del torneo internacional TUAPP asi mismo el disefio,
programacion y pruebas. Los cumplimientos de los requisitos del sistema de informacién se

Ilevaran a cabo usando metodologia agil de desarrollo de software.

1.5.2. Delimitacion Conceptual._El proyecto impacta directamente en el contexto
del evento internacional de desarrollo de aplicaciones moéviles TUAPP, lo que implica
reconocimiento regional, nacional e internacional. El proyecto se encuentra enmarcado en el

area de la ingenieria de software aplicando conocimientos técnicos, lo que involucra analisis y



disefio de sistemas de informacion, modelado de bases de datos, requerimientos de software,
disefio web responsive, seguridad, dispositivos moviles, metodologia SCRUM, entre otros.

1.5.3. Delimitacion geografica. El desarrollo del proyecto se llevara a Cabo en la de
ciudad Ocafa Norte de Santander, proyectando un impacto internacional con el desarrollo del

sistema de informacion.

1.5.4. Delimitacion Temporal. El proyecto tendra una duracién de 4 meses

calendario a partir de la presentacion del anteproyecto.



Capitulo 2. Marco referencial

2.1. Marco historico

2.1.1. Antecedentes historicos a nivel mundial._ En Estados Unidos, mas de 23
millones de gerentes y 113 millones de trabajadores en la fuerza laboral dependen de los
sistemas de informacion para llevar sus negocios. Los sistemas de informacion son esenciales
para realizar las actividades comerciales diarias en Estados Unidos y en la mayoria de los
demaés paises avanzados, asi como para lograr los objetivos de negocios estratégicos (Laudon
& Laudon, 2012, pag. 12).

Desde hace algunos afios las organizaciones empezaron a darse cuenta de los problemas
que conllevaban la administracion y gestion manual de la informacion, recurriendo entonces a
la adaptacion de las transformaciones impulsadas por las nuevas tecnologias. Desde entonces
cada vez mas son las empresas que usan sistemas de informacion y plataformas inteligentes
para agilizar procesos, incrementar la productividad, satisfacer el pablico y lograr los

objetivos corporativos. (Trasobares, 2014)

En contexto, es importante resaltar y contrastar las organizaciones publicas y privadas a
nivel mundial que ofrecen convocatorias y concursos en determinadas areas y como se ha
manejado el sistema de registro, el seguimiento de procesos y el almacenamiento y seguridad
de la informacion. Para empezar, el concurso Mobile for Change, fue desarrollado en 2015
por Telefénica Educacion Digital en colaboracion con Qualcomm incorporated y con la
UNESCO, enfocado en la iniciativa de fomentar el desarrollo de aplicaciones moviles
ofreciendo impulso internacional a los ganadores, tenia su propia plataforma de registro de
proyectos y ofrecia una serie de cursos MOOCS para preparar a los participantes para el
desarrollo del software. Por otra parte, en el afio 2014 BBVA y GOOGLE presentan en
Espafia un Ilamado a desarrolladores y amantes de la tecnologia a participar en la creacion de
aplicaciones que permitan mejorar y facilitar procesos dentro de las organizaciones, la robusta
plataforma usada para el registro y control del concurso fue precisamente BBVA Open
Innovation, donde se les permitia a los participantes incluso la creacion de un perfil y el

acceso a un portal especial de desarrollo. (BBVA, 2014)
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En Espafia, desde hace unos afos las empresas Segittur y Fitur han convocado a un
concurso de apps turisticas llamado The AppTourism Awards, centrados en obtener
participacion nacional e internacional y premiar las mejores aplicaciones turisticas para
moviles que permitan mejorar justamente la experiencia de los turistas. Desde la primera
edicion hasta la quinta edicion el sistema de registro ha sido un formulario sencillo dentro de
la p4gina informativa de Segittur. (SEGITTUR, 2014)

Existen otro tipo de convocatorias y concursos a nivel internacional con enfoques
deportivos, culturales, sociales, ambientales, entre otros que manejan plataformas
tecnoldgicas dedicadas, que les ayudan en el crecimiento, reconocimiento y escalabilidad; por
ejemplo, OPENGAP, una plataforma de enorme potencial para encontrar oportunidades y
participar en concursos, foros de divulgacion y discusion de trabajo arquitectonico, y que
permite incluso compartir conocimientos entre colegas y encontrar potenciales clientes a nivel
internacional. INTERNET SOCIETY cuando abre convocatorios o becas acerca de
gobernanza de Internet utiliza plataformas externas como ZOOM para dar seguimiento a los

participantes.

2.1.2.  Antecedentes histdricos a nivel nacional. APPS.CO es una iniciativa
disefiada desde el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones y su
plan Vive Digital para promover y potenciar la creacion de negocios a partir del uso de las
TIC, cuenta con una plataforma propia que tiene mas de 113.000 usuarios registrados y que
hacen uso de una cuenta que les da acceso a cursos gratuitos sobre tecnologia y desarrollo
empresarial, asi como el acceso a participacion en distintas convocatorias. Uno de sus
objetivos principales es ser mediadores y promotores de emprendimientos digitales,
priorizando el desarrollo de apps, plataformas web, software y contenidos digitales. Por otra
parte apps.co prepara a jovenes con proyectos e ideas innovadoras para enfrentarse a un
mercado real, y convertir esas ideas en negocios; son distintas convocatorias, y cada una
presenta unas etapas diferentes, en comun tienen los bootcamps, que son laboratorios de
preparacion para los emprendedores y se sustentan en la técnica del elevator pitch para
conectarse con inversionistas y estructurar su modelo de negocios.  (MINTIC, 2017)
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Apps.co tiene alianza con reconocidas empresas como Microsoft, Google,
Codeacademy, ojala, SENA, Unimooc, entre otros, lo que permite que se ofrezcan cursos de
profundizacién para fortalecer competencias TIC y preparar a los interesados para el

desarrollo de las ideas dentro de las convocatorias.

Del mismo modo, el ministerio TIC de Colombia promueve el desarrollo de software y
contenidos multimedia a través de puntos ubicado en distintos departamentos del pais
conocidos como vivelLab, el MINTIC (2017) expone: “Los ViveLab son centros de
entrenamiento, emprendimiento y conocimiento, donde acceden las personas con destrezas en

el desarrollo de software, aplicaciones y contenidos digitales”.

2.1.3.  Antecedentes histéricos a nivel local. Actualmente en la ciudad de Ocafa se
han desarrollados sistemas de informacidn para pequefias empresas, pero con enfoques

netamente administrativos y de negocios en procesos internos.

Es importante destacar la labor realizada por la Universidad Francisco de Paula
Santander Ocafia ya que ha sido la encargada de formar lideres en areas de tecnologia que se
han encargado de hacer grandes aportes a la region; precisamente la division de sistemas de la
UFPSO ha sido la encargada del mejoramiento y de la sistematizacion de los procesos de la
institucion, como, por ejemplo, el proceso de matricula de estudiantes, el sistema de
informacion académico, las liquidaciones de estudiantes, generacién de némina de
trabajadores, el sistema bibliotecario, entre otros. Gracias a estos desarrollos se ha visto el
creciente cambio de la universidad a nivel tecnolédgico y el mejoramiento en sus procesos y

organizacion de informacion.

Una de las cooperativas de ahorro y crédito mas conocidas a nivel local es
CREDISERVIR, una entidad que se ha preocupado por adaptarse a huevas tecnologias y
ofrecer calidad en el servicio a sus clientes, maneja un area de desarrollo de software dentro
de la empresa, de modo que se maneja toda la informacion relacionada al banco y las
plataformas correspondientes tanto para los trabajadores como para los asociados. Desde
hace unos meses la cooperativa creo la opcion de tarjetas débito y un portal transaccional
como alternativa tecnoldgica de mejoramiento y desarrollo de la entidad, acompafiado con un

nuevo proyecto de desarrollo maévil para seguir innovando en sus servicios.
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2.2.  Marco conceptual

2.2.1. Ajax. Se puede definir como un conjunto de técnicas usadas en la
programacion web para hacer peticiones al servidor y obtener informacion sin recargar
completamente una pagina. Es decir, el cliente esta trabajando en un sitio web y Ajax se
encarga de obtener ciertos datos del servidor que el cliente requiere y mostrarlos sin afectar ni
ralentizar la pagina. Por otro lado, Bazan( 2015) define: “AJAX es una etiqueta que refiere
un repertorio de técnicas basadas en los navegadores para implementar aplicaciones Web en
las cuales los elementos y contenido de las paginas son recuperados de manera asincrénica en
background”(p.1).

2.2.2.  Apache. Se puede definir como un potente y robusto servidor web, es un
software que trabaja bajo cualquier plataforma o sistema operativo y es completamente libre.
En pocas palabras es un software que permite almacenar y transferir paginas web y archivos
relacionados usando protocolo HTTP, en la Figura 4 se puede apreciar la conexién de un
servidor apache con servidor de base de datos SQL para desarrollo de sitios web, con HTML
y CSS. Séanchez, Lopez Hung, Chardn Diaz, & Dinza Zapata (2013) lo describen como “Un
servidor flexible, rapido y eficiente, de cddigo fuente abierto, continuamente actualizado y

adaptado a los nuevos protocolos (HTTP 1.1). Esta disponible para diferentes plataformas”
(p-3).

HTML P;
Apache Web Server age;@@
with SSL & PHP support
HTML Pages & SSL Support
EIEE
_— @ |
Databdse SQL\Serve!
PHP Capability
EEE

LDAP Connectivity
EEE

Figura 4. Funcionamiento de Apache.

Fuente: http://s.culturacion.com/wp-content/uploads/2011/02/Apache-Schema.gif
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2.2.3. Bootstrap. Es una coleccion de herramientas de software, se podria decir que
una libreria usada para la creacion de sitios y aplicaciones web enfocado al front-end. Es un
marco de trabajo especializado para crear interfaces en aplicaciones web. Cuando usa
Bootstrap se trabaja con un conjunto de clases CSS y algunas herramientas de apoyo en
JavaScript para crear la interfaz grafica de una aplicacion. Este framework trabaja con una
estructura que se adapta a cualquier dispositivo. Uno de sus objetivos principales es disminuir
los tiempos de desarrollo eliminando tareas repetitivas, utilizando patrones y elementos de
uso comun, brindando herramientas consistentes y probadas para eliminar o reducir al

maximo los procesos de disefio, depuracién de una app. (Solis, 2015)

2.2.4. CSS. Esun lenguaje de hojas de estilos que permite detallar y describir la
presentacion de documentos HTML, en otras palabras, fue creado precisamente para ajustar el
aspecto o presentacion de los documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS
permite trabajar en cascada y reutilizar estilos en varios documentos HTML, es la mejor
forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web

complejas (Eguiluz Pérez, 2008).

2.2.5. Disefio Web Responsive. Se puede definir: “Técnicas para crear sitios web
optimizados de modo que su distribucién grafica y funcional cambie en funcion del tamafio de

la pantalla, es decir que logré adaptarse a cualquier dispositivo” (AUBRY, 2014, pag. 406).

2.2.6. Framework. Se definen como librerias de codigo con rutinas especificas que
son adaptables y facilitan la programacion en el front-end o el back-end, por ejempo se
conoce laravel para PHP y Boostrap para las interfaces. En términos generales es una
estructura de software formada de componentes personalizables e intercambiables para el
desarrollo de una aplicacion. En otras palabras, se puede considerar como una aplicacién
genérica incompleta y configurable a la que podemos afiadirle y modificarle parametros para

adaptarla a requerimientos especificos.

2.2.7. Historias de Usuario. Es una forma sencilla de representar un requisito de
software, especificamente una tarjeta agil que permite definir lo que el usuario quiere y para
que lo necesita, es una forma de facilitar y delimitar el trabajo a los programadores. Canads,

Letelier, & Penadés(2012) las definen como: “Tarjetas en las cuales el cliente describe
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brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no

funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dindmico y flexible”(p. 4).

2.2.8. HTML. (Hyper Text Markup Language) Es un lenguaje basado en etiquetas o
tags utilizado para crear la base de cualquier pagina web. Como su nombre lo indica, una
caracteristica importante es el hipertexto, lo cual permite asociar diferentes paginas, mediante
enlaces o link, que pueden ser texto, imagenes, videos entre otros. De esta forma los usuarios
pueden navegar pulsando los diferentes vinculos e interactuar con el sistema. (Ferrer, Garcia,
& Garcia, 2010).

2.2.9. JavaScript. Es un lenguaje ligero, robusto e interpretado que trabaja
directamente sobre el cddigo HTML, permite crear y mejorar la interactividad del sistema, es
decir lo hace mas dindmico. “Con JavaScript no pueden crearse programas independientes.
(...) Es un lenguaje interpretado, no necesita compilacion, es multiplataforma, admite la
programacion estructurada y maneja los eventos que se pueden producir sobre una pagina
web” (Cobo, Gdmez, Pérez, & Rocha, 2005).

2.2.10. jQuery. Es un framework para JavaScript. Es una ayuda para implementar

interfaces de usuario, efectos dinamicos y estructuras complejas del lado del cliente.

2.2.11. Laravel. Es un framework de cdédigo abierto para PHP, se centra en el
desarrollo de codigo PHP potente, elegante y simple.

2.2.12. MariaDB. Es un sistema de gestion de base de datos de licencia libre y
proveniente de los creadores de mysql. Es compatible con mysgl pero incluye interfaces,

APIS, bibliotecas mejoradas y dos motores de almacenamiento nuevos.

2.2.13. Modelo entidad-relacion. Es una técnica que permite representar los sistemas
del mundo real, estd compuesto de objetos basicos que tienen caracteristicas especiales y que
hacen la diferencia con otros objetos, llamados entidades, y de relaciones entre objetos. Es
decir, las entidades se detallan en una base de datos mediante un conjunto de atributos, se
denominan también tablas y cada tabla tiene un identificador Unico e irrepetible que permite

relacionarlas siguiendo una estructura l6gica. En la Figura 5 se representa un modelo alusivo
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a una entidad financiera donde se detalla los atributos, relaciones y tablas requeridas.
(Silberschatz, Korth, & Susarshan, 2002).

sucursal cuenta impositor cliente

nombre-sucursal numero-cuenta 4—|— nombre-cliente nombre-cliente

ciudad-sucursal nombre-sucursal numero-cuenta calle-cliente

activos saldo ciudad-cliente
préstamo prestatario
numero-préstamo nombre-cliente
nombre-sucursal numero-préstamo
importe

Figura 5. Ejemplo modelo entidad-relacion. Fundamentos de bases de datos.
Fuente: (Silberschatz, Korth, & Susarshan, 2002)

2.2.14. ORM. Mapeo de objeto-relacional, es un modelo de programacién que
consiste en la transformacién de las tablas de una base de datos, en una serie de entidades que

simplifiquen las tareas basicas de acceso a los datos para el programador.

2.2.15. PHP. (PHP: hypertext preprocessor), es un lenguaje sencillo, de lado del
servidor (Ver Figura. 4) de sintaxis comprensible y similar a la de otros lenguajes como Perl,
C y C++. Es uno de los lenguajes orientados al desarrollo web més usados, se caracteriza por
la rapidez, por ser interpretado, orientado a objetos y multiplataforma. Tiene disponible una
gran variedad de librerias de cédigo libre que facilitan su implementacién. PHP es un
lenguaje ideal tanto para aprender a desarrollar aplicaciones web sencillas como para

desarrollar aplicaciones web complejas. (Mateu, 2004).

2.2.16. Programacion del lado del cliente. Los programas residen junto a la pagina
web en el servidor, pero son transferidos al cliente para que este los ejecute. Java, JavaScript,
VBScript son lenguajes de programacion del lado del cliente. (Cobo, Gomez, Pérez, & Rocha,
2005, p.5)

2.2.17. Programacion del lado del servidor. Cobo, Gémez, Pérez, & Rocha (2005)

definen que: “Los programas son ejecutados por el servidor y lo que se envia al cliente es la



respuesta o resultado de dicha ejecucion. Lenguajes como PHP o Perl pertenecen a esta

categoria” (p.5).

PROGRAMACION DEL LADO DEL SERVIDOR

* Ejecucton del programa | "él

Y envio ai cilente del vesuitado

Codigo HTML a interpretar
por e navegador

D
u P

CLIENTE

Recepeion de los codigos ) & SERVIDOR
gecucion ael programa ~ o »
Znvio ai cllente aei
‘ cédigo HTML
y @l programa

PROGRAMACION DEL LADO DEL CLIENTE

Figura 6. Diferencia programacion del lado del servidor y del lado del cliente.
Fuente: (Cobo, G6mez, Pérez, & Rocha, 2005)

2.2.18. Programacién Orientada a Objetos. Consiste en representar en

programacion el mundo real mediante objetos y atributos, las clases en las que pueden

agrupar Yy las relaciones entre objetos. Es decir, los objetos manipulan los datos de entrada

para la obtencion de datos de salida especificos, donde cada objeto ofrece una funcionalidad

especial. (Durén , Gutierrez, & Pimentel, 2007)

16

2.2.19. Relacion Cliente/Servidor. Se define como una arquitectura de software que

permite la interaccion entre el demandante o cliente y un equipo de almacenamiento de

archivos que recibe peticiones y envia lo que se le solicita Ilamado servidor, graficamente se

puede apreciar en la Figura 7. Cobo, Gomez, Pérez, & Rocha ( 2005) lo definen como:

“Todos los servicios que ofrece Internet, y por supuesto entre ellos el servicio web, se basan

en la denominada relacion cliente/servidor” (p.5).

Servidores: Son equipos que brindan servicios de almacenamiento a los equipos que

estén conectados. Gracias a las direcciones IP asignadas permanentes se atienden las
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peticiones que se haga desde un ordenador cliente y se le retorna la informacion procesada y
solicitada, lo que también se le conoce como salida.

Clientes: Son equipos individuales que requieren de servicios externos en un servidor
para conectarse a una red, son precisamente quienes generan las peticiones. Cobo, Gémez,
Pérez, & Rocha (2005) definen: “Durante el tiempo de conexion tienen presencia fisica en la
red. Normalmente los proveedores de acceso a Internet asignan a estos equipos una direccion
IP durante su conexidn, pero esa direccion es variable, es decir, cambia de unas conexiones a

otras (IP dindmica)” (p.6).

v

4

(rm————
| DCP——

Figura 7. Arquitectura Cliente-Servidor

Fuente: http://ulyla003.files.wordpress.com/2010/02/imagen3.png)

2.2.20. SGBD. Un sistema de gestidn de base de datos es una plataforma o conjunto de
programas que permiten crear, eliminar y en general administrar unas bases de datos. El
software brinda una interfaz que permite registrar y hacer seguimiento a la informacion que se
maneja. Uno de los objetivos principales de un SGBD es proporcionar eficiencia, eficacia y
facilidad de almacenamiento y recuperacién de la informacion de una base de datos. Existen
muchos software y versiones para gestionar bases de datos, pero todos se enfocan en la
organizacion de la informacion, en un almacenamiento organizado y relacional, decir

especificacion de datos, sus estructuras y restricciones. (Cobo Yera, 2009).

2.2.21. Scrum. Es una reconocida metodologia agil de desarrollo Cands, Letelier, &

Penadés (2012) la definen como:


http://ulyla003.files.wordpress.com/2010/02/imagen3.png
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Define un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los
ultimos 10 afios. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de
requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software
se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracion de 30 dias. El
resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda
caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas destaca la reunion

diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion. (p.7).

2.2.22. Sistema de Informacién. Para Laudon & Laudon (2012) un sistema de
informacion es: “Aquel conjunto de componentes interrelacionados que capturan, almacenan,
procesan Yy distribuyen la informacion para apoyar la toma de decisiones, el control, analisis y

vision de una organizacion” (p.15).

2.2.23. Sprint. Es un intervalo prefijado durante el cual se crea un incremento de
producto de software "Hecho o Terminado™ utilizable, potencialmente entregable. En la

Figura 8 se observa el ciclo de una iteracion y el resultado o incremento en el producto final.

Diariamente

. Rewnion de

Cronograma de
lanzamiento

Sprint

1 a 6 semanas

. g
! —_—
A ! = ©
Caso de Declaracionde  Backlog Priorizado  Sprint Entregables
negocio del Ia vision del del Producto Backlog aceptados
proyecto proyecto

in de plamficacion o

Figura 8. Flujo de Scrum para un Sprint.
Fuente: Guia SBOK

2.2.24. Usabilidad. Es la forma de medir la experiencia del usuario en un sitio web,
permite esclarecer que tan fécil e intuitivo es el sistema. En otras palabras, es la forma de
construir un sitio que logre adaptarse al usuario, que le permita interactuar con el sistema de
forma facil, cbmoda e intuitiva. Para desarrollar sitios usables se recomienda tener en cuenta
lo que usuario quiere ver, los colores, las formas, los detalles la ubicacién de cada

componente etc. (Hassan Montero, 2002).
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Cabe indicar, finalmente, que la norma internacional 1SO 9241-11: Guidance on
Usability (1998) afirma “La Usabilidad se refiere al grado en que un producto puede ser
usado por usuarios especificos para conseguir metas especificas con efectividad, eficiencia 'y

satisfaccion dado un contexto especifico de uso”.

2.2.25. Usuario de Sistemas. “Son todas aquellas personas que utilizan el sistema de
forma regular para capturar, introducir, validar, transformar y almacenar datos e

informacién”. (Fernandez, 2006, p.214).

2.2.26. UX (User experience o Experiencia de Usuario). La norma ISO 9241-210 la
define como "la percepcion de una persona y las respuestas que resultan del uso previsto de
un producto, sistema o servicio". “La experiencia del usuario es un concepto mas amplio e
incluye las emociones de los usuarios, sus expectativas, preferencias, percepciones, creencias

y respuestas fisicas y/o psicologicas” (Gonzales & Marcos, 1998, p.2).

2.3. Marco tedrico

Segun la teoria general de sistemas, un sistema es un conjunto de partes que,
interrelacionadas entre si, trabajan por un alcanzar un objetivo en comun. Actualmente en la
sociedad vemos multiples ejemplos de sistemas, desde la maquina dispensadora de dulces en
el supermercado hasta el funcionamiento interno de nuestro propio cuerpo. Desde hace
algunos afios con el auge de la ciencia de la informacion, las organizaciones y procesos
empezaron a enfocarse en la adopcion de nuevas tecnologias como factor clave para el
mejoramiento de sus sistemas internos, a partir de entonces nacen las primeras definiciones de

lo que es un sistema de informacién.

2.3.1. Sistema de Informacidn. A la hora de definir un sistema de informacion
existe un gran conjunto de definiciones. Seguramente una de las mas apropiadas es la

propuesta por Andreu, Ricart y Valor (1991), afirman:

Es conjunto formal de procesos que, operando sobre una coleccién de datos
estructurada de acuerdo a las necesidades de la empresa, recopila, elabora y distribuyen

selectivamente la informacion necesaria para la operacion de dicha empresa y para las
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actividades de direccién y control correspondientes, apoyando, al menos en parte, los
procesos de toma de decisiones necesarios para desempefiar funciones de negocio de la

empresa de acuerdo con su estrategia. (p.15).

Para cualquier sistema los datos son el factor mas importante, se puede apreciar en el
esquema de la Figura 9 que estos son los que se almacenan, procesan y transforman para
obtener la salida, es decir datos procesados y analizados conocidos como informacion, la cual
sera visualizada por los diferentes usuarios del sistema, todo este proceso genera
retroalimentacion con los usuarios finales del sistema, lo que permite determinar si en

realidad se estd cumpliendo con las expectativas del sistema. (Trasobares, 2014).

Los sistemas informaticos son una pieza clave en las organizaciones, ya que permiten
administrar la informacion y ayudar en la toma de decisiones mediante el registro y
procesamiento de grandes volimenes de datos, en definitiva, son instrumentos eficaces para la
escalabilidad y mejoramiento de una organizacion que se proyecta en el tiempo. (Casanova,
2009).

SISTEMA DE INFORMACION DE LA ORGANIZACION

Uso
Datos — | Almacenamiento Procesamiento || Informacion fina [ __ informacion|

Retroalimentacion

Figura 9. Sistema de informacidn de una organizacién empresarial.
Fuente: (Casanova, 2009)

Los sistemas de informacion permiten almacenar informacién de personas, objetos y
procesos vinculados a la organizacion, es una forma de representar a detalle cada proceso y
usuario involucrado, que modelado correctamente funciona bajo los parametros que la
empresa necesita. Laudon & Laudon (2012) afirman: “Los datos son flujos de elementos en

bruto que representan los eventos que ocurren en las organizaciones o en el entorno fisico
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antes de ordenarlos e interpretarlos en una forma que las personas puedan comprender y usar”
(p.15).

Normalmente se confunde el concepto de sistemas de informacion con tecnologias de la
informacion, es importante aclarar la diferencia entre ellos. Por una parte, las tecnologias de la
informacion comprenden las herramientas de software, telecomunicaciones y equipos que
apoyan los procesos de una organizacion, mientras que los sistemas de informacion
constituyen un concepto mucho mas amplio que se centra en la identificacion de necesidades,
la forma de darle solucion y organizar los procesos, precisamente los recursos pertinentes de

las tecnologias de la informacion.

Dentro del fundamento de los sistemas de informacion, uno de sus objetivos es
suministrar a la organizacion toda la informacion necesaria para que funcione bien, es decir
brinda control total sobre las actividades de la organizacién y permite abarcar cada uno de los
roles y departamentos dentro de si. Finalmente, como se muestra en la Figura 10, el resultado
que las organizaciones usen tecnologia para la administracion y organizacién de sus procesos

es la creacion de los sistemas de informacion.

Una de las caracteristicas mas importantes que debe ser contemplada dentro de un
sistema de este tipo es la vision a largo plazo, centrandose en el crecimiento de la empresa y
las nuevas necesidades que se deben satisfacer. A si mismo permitir la interactividad entre
cada uno de los involucrados internos y externos constituye un punto de éxito en la

organizacion. (Laudon & Laudon, 2012)

Sistemas
de informacion

Figura 10. Entorno de un sistema de informacion.
Fuente: (Laudon & Laudon, 2012)
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2.3.2. Metodologias agiles. Haciendo un recuento a profundidad de la historia de las

metodologias agiles se encontro que:

En la década de los noventa surgieron metodologias de desarrollo de software
ligeras, mas adelante nombradas como metodologias &giles, que buscaban reducir la
probabilidad de fracaso por subestimacion de costos, tiempos y funcionalidades en los
proyectos de desarrollo de software. Estas metodologias nacieron como reaccion a las
metodologias existentes con el propdésito de disminuir la burocracia que implica la
aplicacion de las metodologias tradicionales en los proyectos de pequefia y mediana
escala. Las metodologias tradicionales buscan imponer disciplina al proceso de
desarrollo de software y de esa forma volverlo predecible y eficiente. Para conseguirlo
se soportan en un proceso detallado con énfasis en planeacion propio de otras
ingenierias. El principal problema de este enfoque es que hay muchas actividades que
hacer para seguir la metodologia y esto retrasa la etapa de desarrollo. (Navarro,
Fernandez, & Morales, 2013, pag.31)

Comparacién entre metodologias. La Tabla 1 presenta una estructura comparativa con
caracteristicas méas relevantes entre las metodologias tradiciones y las metodologias agiles de

desarrollo. (Metodologias agiles en el desarrollo de software, 2003)

Tabla 1
Metodologias tradicionales vs metodologias agiles.

Metodologias tradicionales Metodologias &giles
Predictivos Adaptativos
Orientados a procesos Orientados a personas
Proceso rigido Proceso flexible
Se concibe como proyecto Se trabaja segmentado
Poca comunicacion con el cliente Comunicacion constate con el cliente
Entrega de software al finalizar el desarrollo Entregas constantes de software
Documentacion extensa Poca documentacion

Fuente: Elaboracion propia.



23

2.3.3. SCRUM es desarrollo agil. Es una metodologia agil de desarrollo de software
que funciona con programacion agil y documentacion poco exhaustiva. “ES un marco de
trabajo iterativo e incremental para el desarrollo de proyectos y se estructura en ciclos de
trabajo llamados Sprints. Estos son iteraciones de 1 a 4 semanas, y se suceden una detrés de
otra” (Marifio & Alfonzo, 2014, p. 414).

Segun el estado de Agile Survey, Scrum Alliance (2016) define:

Aproximadamente el 60 por ciento de los proyectos son agiles. Después de todo,
los marcos &giles ayudan a las empresas a acelerar el tiempo de comercializacion,
aumentar la productividad y responder a los cambios en las prioridades. De todos los
frameworks Agiles, Scrum es el mas ampliamente adoptado. Los profesionales de todo
el mundo y en una variedad de industrias estan utilizando Scrum para posicionar a sus

equipos para un mayor éxito.

En la Figura 11 se detalla el ciclo de la metodologia, inicialmente se elabora el product
backlog, definido por requisitos y caracteristicas que se obtienen del duefio del producto
basandose en las necesidades de la organizacion, posteriormente se refina la pila del producto,
redactando en historias de usuario los roles y los requisitos del sistema, lo que permitira al
equipo desarrollador trabajar de forma agil; el siguiente paso es la definicidn de las historias
de usuarios que se abordaran en cada sprint, de esta manera se procede al desarrollo por
medio de reuniones diarias y plazos de entrega definidos para cada sprint, al terminar cada
iteracion hay una entrega parcial del producto y reuniones de revision, asi hasta terminar

completamente el producto.

Aportaciones de los ejecutivos,
equipe, dientes, usvaries

y partes imeresodos & “

Fecha final de entrega del Sprimt
y ¢l equipo no cambian Entrega Proyecto

Product Sprim s‘
Backlog

Figura 11. Ciclo metodologia Scrum
Fuente: http://www.islavisual.com/articulos/desarrollo_web/scrum.jpg
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Beneficios SCRUM. SCRUMstudy™,( 2016) presenta en la guia del conocimiento de

SCRUM las principales ventajas de usar SCRUM en cualquier tipo de proyecto, la siguiente
tabla las describe. (Ver Tabla 2)

Tabla 2

Ventajas de SCRUM segun guia SBOK.

VENTAJA

RELACION

Adaptabilidad
Transparencia

Retroalimentacion continua

Proceso empirico y desarrollo
Iterativo

Trabajo abierto y colaborativo
(ScrumBoard)

Reuniones diarias, validaciones y
revision

e Mejora Continua e Entregas mejoradas sprint por sprint

e Entrega Continua de Valor e Entregas iterativas de valor al cliente

e Ritmo sostenible e Procesos bien disefiados

e Entrega Anticipada de alto valor e Priorizacion (De mayor a menor
valor)

e Proceso de Desarrollo eficiente e Time-boxing, Asignacion blogques de
tiempo

e Motivacion e Colaboracion entre todo el equipo

e Resolucion de problemas mas rapida e Equipos inter-funcionales

e Entregables efectivos e Reuvisiones periodicas del producto

e Centrado en el Cliente e Enfasis en el valor del negocio

e Ambiente de alta confianza e Colaboracién baja la friccién de

Responsabilidad Colectiva

Alta velocidad
Ambiente innovador.

empleados

Apropiacién del equipo con el
proyecto

Trabajo colaborativo.
Introspeccidn, aprendizaje y
capacidad de adaptacion

Fuente: Elaboracion propia.

2.34.
componentes de Scrum. En la Figura 12 se describe la duracion de los bloques de tiempo
para las reuniones SCRUM propuestas en la guia SBOK. (SCRUMstudy™, 2016)

Reuniones Scrum. A continuacion de detalles las reuniones como principales

Reunion planificacion del backlog (Sprint Planning). Es la primera reunion, donde
los involucrados reflejan los requisitos del sistema condensado en lo que se conoce como
product backlog. Posteriormente se priorizan actividades y se planea fechas de entrega de

cada sprint. La lista definida de actividades por cada sprint se conoce como sprint backlog.
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Reunién seguimiento del sprint (Daily Scrum). También se conoce como Daily Scrum,
es una reunién que se realiza diariamente para explicar lo que se ha estado haciendo desde la
ultima reunién; de forma concisa que se ha hecho y lo que se planea hacer antes de la proxima
reunion; y las dificultades encontradas en el proceso. Normalmente las reuniones son cortas,
de aproximadamente unos 15 minutos, es una reunion de seguimiento, hasta la reunion de

revision y entrega de productos parciales.

Reunion revision del sprint (Sprint Review). Es una reunion que se hace al final de
cada sprint de unas 4 horas aproximadamente. Navarro, Fernandez, & Morales (2013)
afirman: “En esta etapa: el duefio del proyecto revisa lo que se hizo, identifica lo que no se
hizo y discute acerca del Product Backlog; el equipo de desarrollo cuenta los problemas que

encontrd y la manera en que fueron resueltos.”(p. 34).

Reunion retrospectiva del sprint (Sprint Restrospective). “En este proceso, el Scrum
Master y el equipo Scrum se retinen para discutir las lecciones aprendidas durante el sprint”
(SCRUMstudy™, 2016).

Sprint

(1 a 4 semanas)

A

Reunion de
Reuniones _ retrospectiva del
diarias de pie Duraciones Sprint
(15 minutos) estimadas de (4 horas por sprint
las reuniones de 1 mes)

-

SCRUM

Reuniones de
planificacion del Sprint
(8 horas por sprint de 1
mes)

Reunion de revision de
Sprint
(4 horas por sprint de 1 mes)

Figura 12. Duracion estimada de reuniones SCRUM
Fuente: Guia SBOK (SCRUMstudy™, 2016)
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2.3.5.  Roles Scrum. A continuacion de detalles los roles de los involucrados como
principales componentes de Scrum. (Ver Figura 13)

Product Owner. Es una persona que representa los intereses del cliente, es quien
realmente conoce el negocio y puede detallar los requerimientos del software. Es el encargado
de visionar el producto, detallar las ideas, ordenarlas y ubicarlas en el product backlog.

Scrum Master. Es el lider del equipo, tiene como funcion la programacion de

reuniones, y velar por el cumplimiento de la metodologia, las normas y practicas utilizadas.

Scrum team. Esta conformado por el equipo de desarrollo, no tienen jerarquia entre
ellos. El equipo es el encargado de tomar hitos del product backlog y convertir los

requerimientos del cliente en iteraciones funcionales del producto.

Stakeholders. Son personas que recibiran un beneficio con el desarrollo del proyecto y

acomparian al equipo en las revisiones del sprint y no son roles principales dentro de la

metodologia.
Equipo Central de Scrum
Scrum
Master
Product
Cliente / Owner
Stakeholder € >
) El Product Owner El Scrum Master asegura
- cl!ente comunica los un ambiente laboral
proporciona sus requerimientos adecuado al Equipo Scrum.
requerimientos al empresariales priorizados
Product Owner Voz al Equipo Scrum; elabora
> dil el Backlog de Producto
<€ cliente Priorizado y define los Equipo Scrum
Criterios de Aceptacion. ®

El Product Owner
4 entrega el valor del € >
1 . *
: negocly .al ks El Equipo Scrum demuestra el
! medianle incremento del producto al
! lanzamientos Product O % te |
1 incrementales del £ UZ e ut;a? S t
- producto Ll tils e M SRR RIS Equipo Scrum crea
: los entregables del

"""""""""""""""""""""""""" proyecto

Figura 13. Roles SCRUM
Fuente: Guia SBOK (SCRUMstudy™, 2016)



2.3.6. Elementos de Scrum.

Product Backlog. Es la lista de requerimientos que se construye a partir de lo que el

product owner plantea, se detallan los requisitos del software de una forma ordenada por
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valor, riesgo, prioridad y necesidad. A diferencia de las metodologias tradicionales esta lista

queda completamente adaptable y acepta cambios en el transcurso del proceso de desarrollo

(Ver Figura 15).

Sprint Backlog. El backlog de sprint es una lista de tareas identificadas por el equipo de

Scrum para completarse durante el sprint de Scrum. Durante la reunién de planificacion de
sprint, el equipo selecciona una cantidad determinada de elementos atrasados del producto,

generalmente en forma de historias de usuarios, e identifica las tareas necesarias para

completar cada historia de usuario. (MOUNTAIN GOAT, SOFTWARE, 2018)

Incremento. Es el producto final de todos los items construidos en el sprint y que suma

a la evolucion del proyecto. (Ver Figura 14)

Propielano del producto

1

1

f1f

Equipo Scrum

Lista priorizada de
pendientes del producto
{con histonas de usuano
y cnienos de aceptacidn)

Proceso de
Creacion de enfregables

Entregables

Proceso de
Demostracion y validacion del sprint
(reunién de revision del sprint)

A

Entregables
aceptados

El estado de los enfregables aceptados
se cambia a “aceptados” y quedan listo
para su envio durante el proceso de
Envio de enfregables

Entregables
rechazados

Las histonas de usuarnio que correspenden a
los entregables rechazados, se marcan como
‘Incompletas” y pueden volverse a priorizar en
el proceso de Manfenimiento a la lista
prioizada de pendientes del producto a fin de
que sean completadas en futuros sprints

Figura 14. Diagrama de flujo del incremento del proyecto SCRUM

Fuente: Guia SBOK (SCRUMstudy™, 2016)
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2.3.7. Cambios a un sprint

La guia SBOK presentada por SCRUMstudy™ (2016) plantea en cuanto a solicitud de
cambios lo siguiente:

Si hay una solicitud de cambio que puede tener un impacto significativo sobre un
sprint en curso, el propietario del producto, después de consultar con socios relevantes,
decide si el cambio puede esperar hasta el proximo sprint o si representa una situacion

urgente que puede requerir finalizar el sprint actual y comenzar uno nuevo. (Ver Figura
15)

Entorno externo

l
it fifh

Stakeholders | —» +— Equipo

Product Owner

l Anadir al Product Backlog

¢ Es este cambio
urgente?

Si No

No hacer nada

Cancelar el Sprint
y reiniciar con
Sprint Planning

Cambios se haran
en un futuro Sprint

Figura 15. Cambios a un sprint en un proyecto SCRUM
Fuente: Guia SBOK (SCRUMSstudy™, 2016)
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2.3.8. Fasesy procesos de Scrum.

La tabla 3 presenta los procesos por fase para aplicar la metodologia SCRUM, se debe
tener en cuenta que SBOK es una guia desarrollada para organizaciones que buscan aplicar
SCRUM en sus proyectos, la guia presenta una serie de directrices para la implementacion
exitosa de la metodologia &gil y no obliga a seguir un orden estricto, es importante aclarar que
SBOK solo presenta indicaciones y referencias.

Tabla 3
Fases y procesos SCRUM segun la guia SBOK

FASES PROCESQOS

Creacidn de la vision del proyecto

Identificacion de Scrum Master

Formacidn del equipo SCRUM

Desarrollo de épicas (Requerimientos)

Creacion de lista de pendientes del producto
priorizado

Planificacion de lanzamiento

Inicio

IS A

o

Crear historias de usuario

Estimar historias de usuario

Comprometer historias de usuario
Identificar tareas

Estimar tareas

Creacion de la lista de pendientes del sprint

Planificacion y estimacion

S N

Lo

Creacion de entregables
Llevar a cabo la reunion diaria.
3. Mantenimiento de la lista priorizada pendientes del

n

Implementacién

producto.
1. Convocar Scrum de Scrums
Revision y retrospectiva 2. Demostracion y validacion del sprint.

3. Retrospectiva del sprint.

=

Envio de entregables
Lanzamiento 2. Retrospectiva del proyecto

Fuente: (SCRUMstudy™, 2016)



2.4. Marco legal

2.4.1. Ley 1341 de 2009. Articulo 2°. Teniendo en cuenta la importancia de los

derechos de los usuarios y la propiedad intelectual, asi como el libre uso de herramientas
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tecnolodgicas para el desarrollo en concordancia con este proyecto el articulo de la presente ley

plantea:

Proteccion de los derechos de los usuarios. El Estado velara por la adecuada

proteccion de los derechos de los usuarios de las Tecnologias de la Informacion y de las

Comunicaciones, asi como por el cumplimiento de los derechos y deberes derivados del

Habeas Data, asociados a la prestacion del servicio. Para tal efecto, los proveedores y/u

operadores directos deberan prestar sus servicios a precios de mercado y utilidad

razonable, en los niveles de calidad establecidos en los titulos habilitantes o, en su

defecto, dentro de los rangos que certifiquen las entidades competentes e idoneas en la

materia y con informacion clara, transparente, necesaria, veraz y anterior, simultanea y

de todas maneras oportuna para que los usuarios tomen sus decisiones. (...) 6.
Neutralidad Tecnolodgica. El Estado garantizara la libre adopcion de tecnologias,

teniendo en cuenta recomendaciones, conceptos y normativas de los organismos

internacionales competentes e idoneos en la materia, que permitan fomentar la eficiente

prestacion de servicios, contenidos y aplicaciones que usen Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones y garantizar la libre y leal competencia, y que su

adopcion sea armoénica con el desarrollo ambiental sostenible. 7. El derecho a la

comunicacion, la informacion y la educacion y los servicios basicos de las TIC. En

desarrollo de los articulos 20 y 67 de la Constitucion Nacional el Estado propiciara a

todo colombiano el derecho al acceso a las tecnologias de la informacién y las

comunicaciones basicas, que permitan el ejercicio pleno de los siguientes derechos: La

libertad de expresion y de difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y recibir

informacidn veraz e imparcial, la educacién y el acceso al conocimiento, a la ciencia, a

la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura. Adicionalmente el Estado

establecera programas para que la poblacion de los estratos desarrollara programas para

que la poblacion de los estratos menos favorecidos y la poblacion rural tengan acceso y

uso a las plataformas de comunicacién, en especial de Internet y contenidos

informaticos y de educacién integra. (CIDE, 2009)
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2.4.2. Ley 1286 de 2009. Articulo 16.

Del Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion. A partir de la vigencia de la
presente Ley el Sistema Nacional de Ciencia y Tecnologia, al que se refiere el Decreto 585 de
1991, se denominara Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién -SNCTI- con el
fin de integrar las actividades cientificas, tecnoldgicas y de innovacion bajo un marco donde
empresas, Estado y academia interactien en funcion de los fines de la presente ley.
(COLOMBIA DIGITAL, 2009)

2.4.3. Constitucion politica de Colombia. Articulo 61. En el articulo 61 de la

constitucion politica de Colombia se presenta:

El Estado protegera la propiedad intelectual por el tiempo y mediante las
formalidades que establezca la ley. El concepto de “propiedad intelectual”, acogido por
el articulo 61 de la Constitucion Politica, en concordancia con el articulo 2 numeral 8
del Convenio que establece la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual, es
omnicomprensivo de diferentes categorias de propiedad sobre creaciones del intelecto,
que incluye dos grandes especies 0 ramas: la propiedad industrial y el derecho de autor,
gue, aunque comparten su naturaleza especial o sui generis, se ocupan de materias
distintas. Mientras que la primera trata principalmente de la proteccion de las
invenciones, las marcas, los dibujos 0 modelos industriales, y la represion de la
competencia desleal, el derecho de autor recae sobre obras literarias, artisticas,
musicales, emisiones de radiodifusion, programas de ordenador, etc. (Alcaldia de

bogotd)

1.45. Ley 1273 de 2009. Delitos informaticos.

“Por medio de la cual se modifica el Cédigo Penal, se crea un nuevo bien juridico
tutelado denominado “de la proteccion de la informacion y de los datos™ y se preservan
integralmente los sistemas que utilicen las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, entre otras disposiciones” (REPUBLICA DE COLOMBIA - GOBIERNO
NACIONAL, 2009)
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Capitulo 3. Disefio metodoldgico

3.1. Tipo de investigacion

Segun Tamayo y Tamayo (2003), La investigacion de tipo descriptiva comprende la
descripcidn, registro, andlisis e interpretacion de la naturaleza actual, y la composicion o
procesos de los fendmenos. El enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre como

una persona, grupo o cosa se conduce o funciona en el presente.
3.2. Fases del proceso de desarrollo

3.2.1. Fase I. Planeacidn. En la fase de planeamiento se realiza la toma de
requerimientos globales, es la aproximacion inicial del equipo y del producto, se trata la
arquitectura de desarrollo. En esta fase se dara cumplimento al primer objetivo especifico de
este proyecto que consiste en la recopilacion de informacion de las actividades y procesos
Ilevados a cabo en el torneo internacional de desarrollo de aplicaciones méviles TUAPP. Se
basa principalmente en la descripcién de los requerimientos, las funciones y el
comportamiento esperado del sistema. Esta fase se cumplird usando técnicas de revision, de
observacion y recoleccion de datos como entrevistas dirigidas al director general del Torneo
TUAPP, Rodrigo Prenafeta; de esta forma se espera representar con claridad los requisitos
funcionales del sistema, para posteriormente elaborar la pila del producto (product backlog)
necesario para iniciar el desarrollo del sistema de informacion con la metodologia &gil

SCRUM vy la definicion de usuarios o actores del sistema.

3.2.2. Fase Il. Desarrollo. Esta fase permite el cumplimento del segundo objetivo
especifico, que es aplicar la metodologia agil de desarrollo Scrum para la consecucion y
desarrollo del sistema de informacion requerido para TUAPP. Se trata de la parte agil y en la
gue se van a realizar sprints completos (iteraciones). Esta parte aporta valor al finalizar cada
sprint. En esta fase intervendran el cliente, el Product Owner, el Scrum Master y el equipo de
desarrollo. Se trata de la programacion técnica y la entrega de productos parciales
funcionales cada cierto tiempo, incluyendo una revision y seguimiento de todo el equipo
(Garcia Leon, 2016).
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En la Tabla 3 se describen los procesos por fase que involucra la metodologia Scrum
segun la guia SBOK y que se tendrén en cuenta para el cumplimiento del segundo objetivo
especifico correspondiente a este proyecto (Véase a partir de la seccion 4.6 en el capitulo de

resultados)

3.2.3. Fase Ill. Entrega._ Una vez terminada la fase de desarrollo del producto, se
produce la fase de finalizacion. En esta fase se tiene lugar la integracion, el testing que
cumple con el objetivo especifico nimero tres dentro de este proyecto y la entrega de la
respectiva documentacion. Las pruebas se haran en un entorno similar al que ejecuta el torneo
TUAPP en los eventos creados y se haran pruebas de registro de cada rol involucrado en el
sistema; se debe tener en cuenta que la metodologia SCRUM involucra pruebas de revision al
final de cada SPRINT.
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Capitulo 4. Resultados

En este capitulo se encuentran en forma ordenada los resultados obtenidos por cada
objetivo especifico planteado al inicio de este proyecto de grado, y que dan forma al objetivo
general; el desarrollo de un sistema de informacion para la gestion de las actividades de cada

una de las etapas del torneo internacional de desarrollo de aplicaciones moviles.

Inicialmente, para el cumplimiento del primer objetivo especifico, se tiene en cuenta la
importancia que tiene la recoleccion de informacidn y la identificacion de problemas para
estructurar los requerimientos de un sistema en una organizacion. Para lograrlo se usaron
diferentes técnicas e instrumentos para la obtencién de datos relevantes e informacion clave,
directamente desde las fuentes primarias, de modo que el cliente (Director TUApp) se
involucrd y detall6 los procesos y necesidades de la vida real de la organizacion, facilitando el
disefio y desarrollo del proyecto de software. En la Tabla 5 se detalla la estructura de las
técnicas y medios de recoleccion de informacion que se aplicaron, posteriormente se
presentan los resultados obtenidos mediante informes detallados y graficas que permitieron
crear el diagrama de actividades de la organizacion y obtener los requerimientos iniciales

(Product Backlog inicial).

Como resultados del segundo objetivo especifico se presentan todos los artefactos que
corresponden a la metodologia SCRUM (Ver Tabla 4), incluyendo documentos formales en la
fase de inicio, actas de reuniones, listas de historias de usuarios, priorizacion, creaciony
asignaciones de tareas, gréaficas y evidencia de las entregas del producto de software que se
contempla en el desarrollo de este proyecto.

Finalmente, para sustentar el cumplimiento del Gltimo objetivo especifico
correspondiente a las pruebas del sistema, se tiene en cuenta las revisiones que se hicieron al
finalizar cada sprint, tomando como referencia los criterios de aceptacion planteados para
cada historia de usuario, dichas pruebas son de tipo “caja negra” y son presentadas en

diferentes tablas correspondientes a cada Sprint.

La Tabla 4 describe las entregas hechas correspondientes a los resultados de cada

objetivo especifico y resume la introduccién hecha en este capitulo de resultados.



Tabla 4

Relacion resultados por objetivo especifico.
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OBJETIVO ESPECIFICO

ENTREGABLES

Recopilar informacion de las
actividades y procesos llevados a
cabo en el torneo internacional de
desarrollo de aplicaciones mdéviles
TUAPP para la obtencién de los
requerimientos funcionales del
sistema.

Aplicar la metodologia agil de
desarrollo  Scrum para la
consecucién 'y desarrollo  del
sistema de informacion requerido
para TUAPP.

Realizar las pruebas
correspondientes para que se
garantice el correcto

funcionamiento del sistema de
informacion  desarrollado  en
cualquier plataforma web o
dispositivo movil.

Resultados de Observacion

Entrevista dirigida al director y fundador el torneo
internacional de desarrollo de aplicaciones moviles
TuApp.

Encuesta aplicada a ex participantes.

Acta definicion de requerimientos del sistema.
Requerimientos del sistema (Product backlog inicial)
Modelado del diagrama de actividades del sistema.

Vision del producto (Product vision board)

Acta de inicio del proyecto (Project charter).

Acta definicion de los roles Scrum.

Lista de historias de usuario priorizadas y estimadas con
criterios de aceptacion. (priorized product backlog).
Wireframing como resultado de la primera aproximacion
con el director del torneo.

Actas de reunién (sprint planning meeting) del equipo
para estimacion y asignacion de tareas.

Tabla de tareas estimadas de cada historia de usuario por
cada sprint (Sprint Backlog/ List of task).

Graéfica de seguimiento a los sprints (Burndown chart).
Entregas parciales de software por sprint (Releasable
software).

Disefio I6gico de la base de datos.

-Informe de pruebas de caja negra.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.1. Definicion de técnicas de recoleccién de informacion

Kendall & Kendall (2011) propone tres técnicas interactivas para la recoleccion de
informacidn en un proyecto de desarrollo de software, que permiten una relacion directa con
el cliente y los usuarios del sistema de informacion, son: las entrevistas, disefio de
aplicaciones conjuntas (JAD) y encuestas aplicadas a las personas mediante cuestionarios.
Aunque son distintos en su implementacion, estos métodos tienen muchas cosas en comun. La
base de sus propiedades compartidas es hablar con las personas en la organizacion y
escucharlas para comprender sus interacciones con la tecnologia, a través de una serie de

preguntas cuidadosamente elaboradas.

Basandonos en los métodos descritos anteriormente y como se presenta en la Tabla 5, se
procederd a la recoleccion de datos cualitativos para modelar el proceso de la organizacion e
identificar las dificultades y oportunidades de mejora que tiene el torneo TuApp, y una
recoleccion de datos cuantitativos para realizar un andlisis estadistico formal e inspeccionar

la vision que tienen los usuarios de la plataforma actual de TuApp.

Tabla5

Definicién de técnicas de recoleccion de informacion.

RECOLECCION DE - MEDIO
DATOS TECNICAS
e Observacion participante e Experiencia propia
> Cualitativos e Entrevista Semiestructurada e Director del Torneo(Cliente)
> Cuantitativos e Encuesta aplicada e Ex-participantes TuApp
(Usuarios)

Fuente: Elaboracion propia.

Es importante destacar que los resultados y analisis de las técnicas aplicadas
anteriormente descritas permitiran crea el diagrama de actividades de la organizacion TuApp
y el levantamiento de requisitos del sistema a desarrollar, para asi continuar con el
cumplimiento del segundo objetivo especifico que requiere de informacion detallada de
TuApp para crear las historias de usuario y los respectivos criterios de aceptacion basadas en

las necesidades de la organizacion.
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4.2.  Recoleccion y analisis de informacién cualitativa.

4.2.1. Observacion participante. Se entiende por observacion participante aquella en
la que el observador participa de manera activa dentro del grupo que se esta estudiando; se
identifica con €l de tal manera que el grupo lo considera uno méas de sus miembros. Es decir,
el observador tiene una participacion tanto externa, en cuanto a actividades, como interna, en

cuanto a sentimientos e inquietudes (Campoy Aranda & Gomes Araujo, 2009, p. 275).

En otras palabras este tipo de técnica proporcionara una descripcion especifica de los
acontecimientos, las personas y las interacciones de TuApp, pero ademas involucra la

experiencia real, la vivencia y la descripcion subjetiva de lo que se observa.

La aplicacion de esta técnica se basé en la experiencia y participacion de uno de los
integrantes del proyecto en el torneo internacional de desarrollo de apps, que estuvo en
todas las etapas del concurso en el afio 2015 y participo6 en torneos posteriores en un rol
diferente dentro de la organizacion, lo que permite generar un informe del sistema tecnolégico

para el manejo de informacién desde ese afio hasta entonces. (Ver apéndice A)

Andlisis y resultados. A continuacion se presenta un informe detallado producto de la
observacion participante de Yiced Adriana Alvarez Ledn, quien concurso en el torneo TuApp
en el afio 2015 y logro calificar hasta la final internacional y presentarse en la universidad
Catdlica de Valparaiso, en afios posteriores continto involucrada en los procesos directivos
del torneo TuApp, lo que contribuy6 a que la observacion definiera el proceso evolutivo que

ha tenido el torneo. (Ver Tabla 6)
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Tabla 6

Perspectiva de una Ex -participante TUApp

INFORME DE OBSERVACION PARTICIPANTE

“En el afio 2015 estableci un grupo de trabajo con un compafiero, Edwin Mauricio Gonzales
Moreno, trabajamos en el desarrollo de una aplicacion movil para participar en el torneo
internacional de desarrollo de aplicaciones méviles TuApp, la inscripcién del proyecto se
hizo mediante un documento de google form, el enlace al formulario estaba ubicado en una
pagina de wix version Premium del sitio oficial de TuApp. El formulario solicitaba la
informacion del proyecto, la categoria en la que queria participar y los datos personales de
todo el equipo, indicaba registrar maximo 5 integrantes y minimo dos; pasadas unas
semanas se empezaron a recibir instrucciones via email de las etapas que tendria el proceso
y las especificaciones de entrega de la primera etapa.

Para la primera entrega, las preguntas que surgieron y la retroalimentacién del director
tuvo que hacerse via email, se entreg6 un video de marketing de 30 segundos, asi mismo las
demés etapas, el modelo canvas, luego un mockup de la aplicacién y finalmente un video
donde se mostraba la aplicacion funcionando.

Se recibié finalmente un correo de notificacion indicando que el equipo habia sido
seleccionado como finalista para participar en la final internacional de TuApp en Valparaiso
chile y que debiamos confirmar si un docente de nuestra universidad deseaba pertenecer al
jurado de la organizacion, explicaba que por cada proyecto finalista se permitia llevar un
docente representante para conformar el jurado de calificacién de finalistas. Efectivamente
con el apoyo de la universidad Francisco de Paula Santander Ocafia, especificamente con
la direccion del programa de ingenieria de sistemas, el ingeniero Eduar Bayona Ibafiez nos
acompafio en el proceso y confirmé su participacion como jurado al director del evento.

La programacion durante el evento final se centraba, primeramente, en una expo-software
donde los proyectos finalistas interactuabamos con docentes, directivos, estudiantes y
empresas invitadas, exponiendo las aplicaciones y el aporte tecnolégico que generaban. El
dia de la final, el jurado se organizé en las primeras filas, y calificaban en tiempo real los
proyectos, que por cierto no podian tardar mas de cinco minutos en la presentacion; el
director del torneo mientras atendia la prensa, las cadmaras, la lista de participantes, debia
estar detras del escenario pendiente de que estuvieran llegando las calificaciones.

Al final de la tarde, se leyeron los ganadores de las distintas categorias, para entonces
categoria Microsoft, Banco Santander y Smart city, se entregaron diferentes puestos e
incluso reconocimientos por mejor disefio, mas innovador. Etc.

En el afio 2016 se definié la UFPSO como sede anfitriona TuApp 2017, a partir de entonces
empecé a seguir mas de cerca como se manejaba el torneo. En ese mismo afio la Universidad
Up campus Bonaterra de Aguas Calientes, México era la encargada de la organizacion de
la final. El torneo ese afio manej6 las mismas bases de participacion, con la diferencia que
agrego una etapa mas al torneo TuApp y contaba con un nuevo sistema de registro de
proyectos; en realidad no era mucha la diferencia, una plataforma que dejaba crear una
cuenta y un formulario con un disefio no muy atractivo que pedia toda la informacion del
equipo, y que solo uno del equipo podia administrar esa informacion del proyecto. Segun
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comentaba el director del torneo, como administrador habia mejorado algunos procesos
pero seguian muchas necesidades dentro de la plataforma.

Ese afio hubo dos torneos de forma simultanea: TuApp Wom, un TuApp local en Santiago de
Chile, con menos etapas y menos tiempo de duracion, que premiaba a los ganadores con tres
cupos en la final internacional en México para ese afio, y al tiempo, TuApp general llevaba
el proceso del concurso con participantes de otros paises.

Finalmente, estuve en la final internacional 2016 en México y en el 2017 en mi alma mater,
y en ambos torneos para la calificacion final se le entregaba a los jurados un enlace que los
llevabas a un formulario de google forms, el sistema seguia igual, si algunos docentes
evaluadores no se presentaban en alguno de los bloques de calificacion, generaba
problemas al director, debia manualmente eliminar las calificaciones incompletas que
afectaban los resultados finales”

Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.2.2. Entrevista. Una entrevista para recopilar informacion es una conversacion
dirigida con un proposito especifico, en la cual se usa un formato de preguntas y respuestas.
En la entrevista hay que obtener las opiniones del entrevistado y lo que siente sobre el estado
actual del sistema, los objetivos de la organizacion y los personales, y los procedimientos

informales para interactuar con las tecnologias de la informacion (Kendall & Kendall, 2011).
Kendall presenta una serie de pasos para llevar a cabo una entrevista exitosa que se

describen en la Tabla 7.

Tabla 7

Planeacion de una entrevista segun Kendall

PLANEACION DE UNA ENTREVISTA

Leer el material sobre los antecedentes.

Establecer los objetivos de la entrevista.

Decidir a quién entrevistar.

Preparar al entrevistado.

Decidir sobre los tipos de preguntas y su estructura.

agrownE

Fuente: (Kendall & Kendall, 2011).
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Esta técnica fue seleccionada para obtener informacion por parte del director del torneo
Rodrigo Javier Prenafeta como fuente primaria, el objetivo fue conocer detalladamente el
estado del sistema actual y la estructuracion de requerimientos para el nuevo sistema a
desarrollar. Después de leer la documentacion asociada a las bases del torneo disponible en
www.tuapp.org, y analizar los resultados de las observacion participante que se muestra en la
Tabla 6, se disefio una entrevista semiestructurada, de estructura diamante, es decir una
combinacion de preguntas cerradas y abiertas, se inicia con preguntas cerradas, se procede

con preguntas abiertas y se cierra la entrevista con peguntas particulares.

Analisis y resultados. Como resultado de la entrevista que se realizé al director TuApp,

se evidencia ((Ver apéndice B) en primer lugar, el detalle del proceso que conlleva TUApp

desde la administracion por parte de los directivos hasta la inscripcion y seguimiento de los
participantes, de este modo se contribuye al modelamiento de un diagrama de actividades de
la organizacion y el respectivo levantamiento de requerimientos del sistema, como punto de
partida para el desarrollo del sistema de informacion que dard cumplimiento al objetivo
general de este proyecto. La grabacion de la entrevista esta disponible en:

https://www.youtube.com/watch?v=TRaoiMyloAM&feature=youtu.be

4.3. Recoleccion de informacion cuantitativa

4.3.1. Encuesta aplicada._ Segun Cerda (1991), la encuesta es una recoleccion
sistematica de datos en una poblacion o en una muestra de la poblacidn, mediante el uso de

instrumentos para obtener datos.

En este caso, se usara el cuestionario como instrumento de recoleccion de datos
cuantitativos, con el fin de analizar las posturas, creencias y caracteristicas de los ex
participantes y participantes de TuApp, como grupo de personas clave para identificar
dificultades en la plataforma actual del torneo. Se usara google form para estructurar el
cuestionario, el enlace para la aplicacion de la encuesta sera difundido mediante la pagina

oficial de TuApp en Facebook.


http://www.tuapp.org/
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Poblacion. La poblacion que se tomd en cuenta para la aplicacién de la encuesta, es el
namero total de participantes en el torneo internacional de desarrollo de aplicaciones moviles
TuApp del afio 2017, segun los datos proporcionados por el director del torneo corresponde a

418 participantes.

Muestra. Del total de los participantes del afio 2017 del torneo, se tomara una muestra
representativa para agilizar la obtencion de datos requeridos. Para calcular el tamafio de la

muestra procedemos a la aplicacion de la siguiente formula:

(Zc)? P *Q

T2, ZO%xPxQ
(2 + =

Donde:

N: Tamafio de la poblacién

Zc: Nivel de confianza elegido.

P: Proporcion de acierto. (Exito)
Q: Proporcion de rechazo (Fracaso)

E: Error maximo

Aplicando la férmula para calcular el tamafio de la muestra con un 90% de confianza,

un margen de error de 10% y una proporcién 50% de éxito y 50% de rechazo se obtiene:

(0.9)2 % 0.5 % 0.5

(0.9)2%0.5%0.5
148

(0.1)% +
n =59
El tamafio obtenido es 59, es decir se aplicara el instrumento a 59 Ex participantes de TUApp

version 2017.

Analisis y resultados. A continuacion se presentan los resultados cuantitativos
obtenidos de la encuesta realizada. La informacion se encuentra organizada y calculada

porcentualmente usando los graficos correspondientes.



1. é¢Alguna vez ha tenido problemas con el sistema
actual de inscripcion de proyectos de TuApp ?

=S| mNO

Figura 16. Representacion grafica de la primera pregunta de la encuesta aplicada.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Se observa que mas del 50% de los participantes encuestados manifiestan haber
presentado algun tipo de problema con la plataforma actual de inscripcién de proyectos, lo

que contribuye a la justificacion del desarrollo de este proyecto. (Ver Figura 16)

2. De 1 a 5 que tan satisfecho se siente con la
plataforma de inscripcién de proyectos TuApp. Siendo 1
insatisfecho y 5 muy satisfecho.

20(33,9%)

20

12 (20,3%)

12 (20,3 %)
5 9 (15,3 %)

' ' ™

Figura 17. Representacion grafica de la segunda pregunta de la encuesta aplicada.
Fuente: Elaboracidn propia, 2018
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Los participantes son los principales involucrados en el torneo segun Rodrigo Prenafeta
(Ver apendice B), y representan el activo del torneo y su satisfaccion es muy importante para
la organizacion; segun los resultados obtenidos 32 de 59 participantes encuestados presentan
insatisfaccion con la plataforma de inscripcion y seguimiento de proyecto, lo que reafirma la
necesidad de hacer mejoras en el sistema. (Ver Figura 17).

3. De 1 a 5 califique la usabilidad de la plataforma
actual de registro de proyectos de TuApp. Siendo 1
insatisfecho y 5 muy satisfecho

20 14 (23,7 %)

17 (28,8 %)
1(18,6 %) 10 (16,9 %)

' ' ' 119%)

Figura 18. Representacion gréfica de la tercera pregunta de la encuesta aplicada.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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(€]

En cuanto a la experiencia de usuario (UX), es decir la facilidad de uso de la plataforma,
se obtiene que el 52,5 % de los encuestados califican como poco intuitivo el sistema. (Ver
Figura 18).

El disefio es una caracteristica que mejora la experiencia de usuario en un sistema, los
resultados muestran que para el 30,5% de los encuestados, la plataforma con la que TuApp
ha venido trabajando tiene un disefio malo, y el 28,8 % indican que el disefio es regular. Esto
indica que se debe tener en cuenta los colores, la tipografia, los temas e imagenes que se
usaran en el desarrollo del nuevo sistema. (Ver Figura 19)
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4. iComo califica el disefo de la plataforma actual de
inscripcion y seguimiento de proyectos de TuApp?

8,5%

= Malo = Regular Bueno m Excelente

Figura 19. Representacion grafica de la cuarta pregunta de la encuesta aplicada.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

5. Evalue el tiempo de respuesta del sistema actual de
registro de proyectos de TuApp.

16 (27,1 %)

20 14 (23,7 %) 15 (25, 4 %)
11 (18,6 %)
15
10
3 (5|1 %'
5

Figura 20. Representacion gréafica de la quinta pregunta de la encuesta aplicada.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Se observa que tan solo el 35% de los encuestados se encuentra satisfecho con el tiempo
de respuesta de la plataforma que TuApp usa actualmente para el registro y seguimiento de

proyectos. (Ver Figura 20)
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6. ;Que considera se deberia mejorar o agregar a la plataforma actual de
inscripcion de proyectos de TuApp?

17 respuestas

Me parece muy bien, pero deberian tener mejor sistema para saber si un proyecto ha sido enviado o no. Cuando
entregamos el nuestro se tardd en avisarnos si habia sido recibido y quedaba poco tiempo para el cierre de
inscripcion. Por suerte si se envio pero nos quedamos con la duda en ese momento, ya que es muy importante
el entregar las cosas a tiempo.

Aplicar ux
La forma de subir los avances.

Pues todos los requerimientos del evento se encontraban en la plataforma, desde mi punto de vista cumplié su
objetivo.

Estoy satisfecho con lo que veo

Me parece muy buena no tengo problema con el sistema
Interaccion entre participantes y que respeten las fechas de registro
Mas color

Un espacio para el nombre d los asesores

Apoyo de personas especializadas en la fase en que nos emcontremos

Figura 21. Sugerencias para el nuevo de sistema de informacion por parte de los encuestados.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.4. Diagrama de actividades TuUApp.

Segun Pressman ( 2010, P.138), el diagrama de actividad UML enriquece el caso de uso
al proporcionar una representacion grafica del flujo de interaccion dentro de un escenario
especifico. Un diagrama de actividades es similar a uno de flujo, y utiliza rectangulos
redondeados para denotar una funcion especifica del sistema, flechas para representar flujo a
través de éste, rombos de decision para ilustrar una ramificacion de las decisiones (cada flecha
que salga del rombo se etiqueta) y lineas continuas para indicar que estan ocurriendo
actividades en paralelo. Como su nombre lo indica, un diagrama de actividades se usa para
representar una secuencia de actividades de un proceso y muestran el flujo de trabajo desde
que se inicia hasta el final, detallando las rutas y decisiones en el progreso de eventos
contenidos en la actividad. En este caso, se model6 el diagrama de actividades (Ver apéndice
C) basandonos en la informacion recopilada en la observacion participante (Ver tabla 6) y la
informacion que proporciond el director del torneo Rodrigo Prenafeta en la entrevista aplicada
(Ver apéndice B), con el fin de representar y detallar el proceso involucrado en las actividades
de TuApp.



4.5.  Definicion de requerimientos funcionales y no funcionales del sistema de

informacioén.
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Segun (Pressman , 2010, P. 127) el analisis de los requerimientos da como resultado la

especificacion de las caracteristicas operativas del software, indica la interfaz de éste y otros

elementos del sistema, y establece las restricciones que limitan al software.

Inicialmente se estructuraron y aplicaron métodos de recoleccion de informacion que

resultaron clave para preparar una propuesta de requerimientos de software (Desarrollo de

épicas. Ver tabla 3) ajustadas a las necesidades de la TuApp; dicha propuesta fue presentada

al director del evento para contrastar las necesidades reales y definir la pila inicial de

requerimientos (ver apéndice D). Teniendo en cuenta la metodologia Scrum, la tabla 8 define

las épicas o requisitos funcionales del sistema, asi mismo en la tabla 9 se presentan los

requisitos no funcionales del sistema. Es importante aclarar que de acuerdo a la flexibilidad

de la metodologia SCRUM la lista de requerimientos o épicas se refina y se prioriza dando

lugar a una nueva tabla (Product backlog inicial) que se detallara mas adelante.

Tabla 8.

Requerimientos funcionales del sistema. Epicas.

ITEM

REQUERIMIENTO

AREA DE REQUISITOS

OO ~NO UL~ WN P

Loguearse en el sistema

Crear etapas

Ver etapas creadas

Eliminar etapas

Crear torneo

Ver torneos ingresados activos

Ver detalle de torneo

Modificar torneos actuales

Eliminar Torneo

Ver reporte de torneo anteriores

Ver categorias ganadoras

Crear categorias ganadoras

Eliminar categorias ganadoras

Cambiar contrasefia

Ver proyectos inscritos actuales

Ver detalle de proyectos inscritos actuales
Seleccionar proyectos finalistas

Hacer comentarios a entregables de cada proyecto
Calificar entregables de cada proyecto actual
Ver proyectos finalistas de evento actual
Ver integrantes de proyecto

Ver docentes

Seleccionar ganadores de torneo actual

Admin/Subadministrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador

Admin/Subadministrador
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24 Ver ganadores de torneo actual Admin/Subadministrador
25 Registrarse en el sistema Estudiante

26 Ingresar al sistema Estudiante

27 Ver Perfil Estudiante

28 Modificar Perfil Estudiante

29 Crear proyecto Estudiante

30 Modificar proyecto Estudiante

31 Ver detalle del proyecto asociado Estudiante

32 Ver detalle de los integrantes del proyecto Estudiante

33 Enviar entregables de cada etapa Estudiante

34 Hacer comentarios en proyecto asociado Estudiante

35 Ver histéricos (sus proyectos anteriores) Estudiante

36 Ingresar al sistema Docente

37 Registrarse en el sistema Docente

38 Ver perfil Docente

39 Modificar perfil Docente

40 Ver proyecto asociado actual Docente

41 Visualizacion detallada de proyectos Usuarios con cuenta
42 Vista preliminar proyectos Publico

43 Evaluar proyectos finalistas Jurados Extra

Fuente: Elaboracion propia, 2018

Tabla 9.

Requerimientos no funcionales del sistema

ITEM CATEGORIA

DESCRIPCION

1 Rendimiento

2 Usabilidad

3 Robustez

4 Seguridad

5 Desarrollo

El sistema debe brindar un tiempo de respuesta entre 5
y 10 segundos.

El sistema debe tener el logo corporativo TuApp.
El sistema debera ser intuitivo y facil de usar.

El sistema debera mostrar mensajes de error para
orientar al usuario.

El sistema debe verificar que los datos
correspondientes a los campos obligatorios de los
formularios fueron ingresados por el usuario final.

El ingreso al sistema estara restringido mediante
contrasefias cifradas y accesos restringidos.

Para el ingreso con Facebook se deben otorgar los
permisos correspondientes al sistema

El sistema utilizara el motor de bases de datos
MariaDB, el sistema no garantiza su funcionalidad
sobre otros motores de Base de Datos.

El sistema esta desarrollada basada en boostrap 4, los
navegadores deben soportar esta version para la
correcta visualizacion del sistema.

El servidor donde se aloje el sistema debe ser
compatible con laravel.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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4.6. Creacion de la vision del proyecto.

Siguiendo el libro de SCRUM (Guia SBOK) se inicia un proyecto con la presentacion
de un caso de negocio al socio o persona interesada, la cual puede ser formal por escrito o
simplemente una conversacion no formal, que es usado posteriormente para la creacion de la
vision del proyecto, que es finalmente lo que brinda el enfoque y motivacion del proyecto. En
este caso se presento al director Rodrigo Prenafeta los beneficios de implementar un nuevo
sistema para TuApp basados en las necesidades y dificultades encontradas después de la
entrevista realizada (Ver apéndice B), de esta forma este caso de negocio verbal se tomd como
entrada para la creacion de la vision del proyecto y como herramientas las reuniones previas
con el director de TuApp para finalmente obtener una declaracion de la vision (Ver tabla 10)

y acta constitutiva del proyecto, como se observa en la Figura 22.

ENTRADAS HERRAMIENTAS SALIDAS

Caso del negocio del » - - Declaracién de la
i i vision del proyecto
proyecto Reuniones previas

- Acta constitutiva del
proyecto (Project
Charter)

Figura 22. Flujo de creacion de la visién del proyecto
Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.6.1. Declaracion de la vision del proyecto. “Una buena vision del proyecto explica
la necesidad del negocio, y qué es lo que el proyecto tiene como objetivo satisfacer, en lugar
de como se va a satisfacer la necesidad” (SCRUMstudy™, 2016).

Siguiendo la metodologia Scrum la Tabla 10 presenta la declaracion de la vision de

este proyecto de desarrollo de software para TUApp.
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Tabla 10.

Declaracion de la vision del proyecto.

VISION DEL PROYECTO

TuAPP es una organizacion que promueve anualmente un torneo internacional de
desarrollo de aplicaciones, convoca estudiantes de diferentes universidades a
participar con proyectos innovadores que solucionen problemas de la vida real. Uno
de sus objetivos principales es el fortalecimiento de redes de contacto e intercambio de
conocimiento entre participantes, docentes, instituciones y empresas involucradas. La
vision de este proyecto es el desarrollo de un sistema de informacion fécil de usar que
agilice la labor del director del torneo, que permita la interaccion de todos los
usuarios interesados en TUAPP mediante la misma plataforma y mejore la entrega y
seguimiento de proyectos.

Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.6.2. Acta constitutiva del proyecto. Se presenta de acuerdo a la guia SBOK el acta
que declara los objetivos y resultados deseados para el proyecto, asi como las personas que
participan en el proyecto y los roles correspondientes, este documento autoriza el inicio
formal y oficial del proyecto y se tiene en cuenta como linea base entre los involucrados.

(Ver apéndice E).

4.7. Identificacién de roles SCRUM y formacion del equipo.

De acuerdo a la Figura 13 de la seccion 2.3.5 del capitulo 2 de este proyecto y teniendo
en cuenta los objetivos presentados y los tiempos estimados para la ejecucion del proyecto
en el acta de inicio del proyecto (Ver apéndice E) se establece el acta de roles de Scrum (Ver
apéndice F) donde se define gque los involucrados conocen y aceptan sus responsabilidades

dentro de este proyecto segun lo dispone la guia SBOK de Scrum.

Latabla 11 resume e identifica el recurso humano y los roles dentro del proyecto de

acuerdo a la metodologia Scrum.
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Tabla 11.

Identificacion de roles Scrum para la ejecucion del proyecto.

ROL NOMBRE PERFIL

Ingeniera de sistema certificada por

Scrum Master Magreth Rossio SCRUMstudy como Scrum master (Ver
Sanguino Reyes apendice G)
Product Owner Rodrigo Javier Ingeniero electronico, director del torneo
Prenafeta Internacional TuApp.

1. Ingeniero de sistemas en

1. Jose Daniel Vergel formacion.
Ledn
2. Ingeniera de sistemas en
2. Yiced Adriana formacion certificada por
Scrum Team Alvarez Leon SCRUMstudy en fundamentos de

SCRUM (Ver apéndice H)
3. Yorman Carrascal
Rojas 3. Ingeniero de sistemas en
formacion.

Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.8.  Creacion de la lista de pendientes del producto priorizado (Product backlog

inicial)

En la Tabla 8 se identificaron los requerimientos mas relevantes para la ejecucion y
desarrollo de este proyecto de modo que representan la vision del cliente ajustado a las
necesidades de TuApp, sin embargo, se considerd como la primera aproximacion con el
cliente. Después de un segundo analisis el equipo principal de Scrum definieron nuevos
requerimientos representados en un product backlog inicial priorizado (Ver Tabla 12) para
complementar el desarrollo de un software exitoso. La Figura 23 representa el flujo de
entradas y salidas para la construccion del artefacto Scrum, muestra que el equipo principal de
Scrum basados en los requerimientos inicialmente obtenidos y después de analizar y agregar

requerimientos faltantes a la lista, usaron como herramienta un método de priorizacion



Ilamado comparacion por pares, donde cada épica (requerimiento) se tomd en forma

individual y se comparo con otras historias en la lista, una a la vez. Cada vez que se

comparaban dos historias de usuario, el grupo tomaba la decision en cuanto a cual de las dos

era mas importante.

ENTRADAS HERRAMIENTAS

-Equipo principal de -Analisis de
- P » necesidades

Scrum

-Requerimientos o ]

épicas (Ver Tabla 8) -Método
comparacion por
pares de
priorizacién

Figura 23. Flujo de creacién del product backlog inicial
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Tabla 12.
Product Backlog Inicial priorizado

=

SALIDAS

- Lista priorizada
de pendientes del
producto
(PRODUCT
BACKLOG
INICIAL)

AREA DE REQUISITOS

PRIORIDAD REQUERIMIENTO
1 Loguearse en el sistema
2 Ver etapas creadas
3 Crear etapas del torneo
4 Eliminar etapas
5 Ver categorias ganadoras creadas
6 Crear categorias ganadoras
7 Eliminar categorias ganadoras creadas
8 Crear torneo (TuUApp).
9 Ver torneos creados activos
10 Modificar Torneos actuales
11 Eliminar Torneos
12 Ver detalle de Torneo
13 Abrir y cerrar inscripciones
14 Registrarse
15 Loguearse en el sistema
16 Crear proyecto
17 Aceptar participacién en un proyecto
18 Ver proyectos inscritos actuales
19 Ver detalle de mi proyecto
20 Registrarse
21 Loguearse en el sistema
22 Ver proyecto asociado actual
23 Enviar entregables de cada etapa

24 Ver detalle de proyectos actuales

Admin/Subadministrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador
Administrador

Estudiante
Estudiante
Estudiante
Estudiante/Docente
Admin/Subadministrador
Estudiante
Docente
Docente
Docente
Estudiante
Admin/Subadministrador
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25 Ver detalle de integrantes de proyecto Admin/Subadministrador
26 Calificar entregables de cada proyecto actual Admin/Subadministrador
27 Hacer comentarios a proyecto actual Admin/Subadministrador
28 Hacer comentarios en proyecto asociado Estudiante/Docente
29 Ver detalle de los integrantes de proyecto asociado Estudiante/docente

30 Modificar proyecto Estudiante

31 Abandonar proyecto Estudiante

32 Eliminar integrantes Estudiante

33 Ver mi Perfil Estudiante

34 Modificar Perfil Estudiante

35 Ver Perfil Docente

36 Modificar perfil Docente

37 vista preliminar de la plataforma proyectos publico

38 Seleccionar proyectos finalistas Admin/Subadministrador
39 Ver proyectos finalistas de evento actual Admin/Subadministrador
40 Ver jurado de calificacion final Admin/Subadministrador
41 Seleccionar ganadores de torneo actual Admin/Subadministrador
42 Ver ganadores de torneo actual Admin/Subadministrador
43 Ver reporte de torneos anteriores Administrador

44 Cambiar contrasefia Admin/Subadministrador
45 Ver historicos (sus proyectos anteriores) Estudiante

46 Visualizacion detallada de proyectos Usuarios con cuenta
47 Recordar contrasefias finalistas Estudiantes/docentes

Figura 23. Flujo de creacion del product backlog inicial

4.9.  Creacidn y estimacion de historias de usuario (Product backlog refinado)

Para la construccion del product backlog se crearon las historias de usuario basadas en
la lista de pendientes priorizadas y siguiendo las pautas de la metodologia SCRUM, se
redactaron en forma de cémo (...), quiero (...), para (...). Se establecieron los criterios de
aceptacion correspondientes para cada historia de usuario y finalmente el equipo SCRUM
junto con el Scrum Master estimé el esfuerzo de cada historia usando la técnica de estimacion
planning poker o poker de planificacion. La técnica consistio en cada uno de los miembros
del equipo incluyendo el Scrum maéster tenia una baraja con puntos a partir del cero (0) y en
secuencia Fibonacci hasta el nimero veintiuno (21), representando asi la estimacién de la
historia en tiempo y esfuerzo, de modo que se cada vez que se presentaba una historia se

ponian las cartas sobre la mesa y se llegaba a un consenso de estimacion.

La Figura 24 muestra el flujo de entradas y salidas para la construccion del product
backlog. El Apéndice | muestra product backlog creado.
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ENTRADAS HERRAMIENTAS SALIDAS

-Equipo Scrum l -Redaccion de » - Historias de usuario

-Product Backlog historias de usuario estimadas.
inicial priorizado
-Técnica Planning -Criterios de
poker de estimacion aceptacion por historia
de usuario.

Figura 24. Flujo de creacion del product backlog refinado
Fuente: Elaboracién propia, 2018

4.10. Creaciony ejecucion del Sprint backlog

La Figura 25 describe el flujo entradas y salidas para la creacion y ejecucién de un
sprint. A partir de la seccion 4.11 se encontraran de forma incremental las salidas descritas
por cada sprint; las actas de reuniones para planificacion del sprint, los calculos para
identificacion de duracion del sprint, la tabla con las tareas estimadas y asignadas al equipo de
desarrollo, el wireframing o disefio inicial, el disefio de la base datos, las entregas iterativas de

software y la gréfica de trabajo pendiente del sprint (Burndown chart).

ENTRADAS HERRAMIENTAS SALIDAS

-Equipo Scrum. -Reuniones de - Lista de tareas por

planificacion del sprint estimadas.
-Historias de usuario. » sprint -

-Graéfica de trabajo

-Célculos de -Reuniones de pendiente del sprint
planificacién de creacion y (Burndown chart)
Sprint. estimacion de

estimacion de tareas -Wireframes del sprint.

-Entregables por
sprint.

Figura 25. Flujo creacion de Sprint Backlog
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Se elabord el sprint backlog para cada sprint redactando las tareas correspondientes a
cada historia de usuario, se estimd en horas el tiempo requerido para cada tarea y

posteriormente se asignaron las tareas a cada uno de los integrantes del equipo de desarrollo.

Con el objetivo de representar de forma inicial las funciones del sistema y de mostrar la
evidencia del trabajo de la ejecucion del sprint, se realizaron disefios o wireframes a mano
alzada como referencia para la construccién de la interfaces del software, usted los encontrara
por cada sprint (Los wireframe presentan una estructura base como guia en el desarrollo y una
ayuda para definir con claridad lo que se espera del sistema), asi mismo encontraré el disefio
de la base de datos y las evidencias de la entrega del software elaborado en cada sprint.

Finalmente, encontrara un grafico que representa el seguimiento diario de trabajo realizado
con relacién al proyectado al inicio de cada sprint. ©lInternational Scrum Institute ™ (2018)
define el Burndown chart como: “Una herramienta de medicion visual que muestra el trabajo
completado por dia en comparacién con la tasa de finalizacién proyectada para el lanzamiento

del proyecto actual”.

4.11. Sprint Backlog uno

En el Apéndice J se puede apreciar la tabla con las tareas especificas por cada historia
de usuario, el encargado de cada tarea, las horas estimadas y el seguimiento de horas de
trabajo diarias de cada integrante del equipo, que resultan clave para la elaboracion de la
grafica del trabajo restante Burndown chart del primer sprint.

Mediante el acta 004 de planificacion del primer sprint se aprueba el sprint backlog del

primer sprint (Ver Apéndice K).

4.11.1. Wireframes sprint uno. La Figura 26 representa la interfaz de acceso a las
funciones del administrador y subadministrador y la Figura 27 y Figura 28 resumen lo que

corresponde a la vista, creacion y eliminacion de etapas y categorias respectivamente.
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Figura 26. Wireframe interfaz inicio de sesi6n (Historia CTO01)
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 27. Wireframe Interfaz etapas (Historias CT02, CT03, CT04)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 28. Wireframe Interfaz categorias (Historias CT05, CT06, CT07)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.11.2. Diagrama de la base de datos sprint uno. Teniendo en cuenta las historias de
usuario asignadas para el primer sprint, se disefiaron y relacionaron las tablas
correspondientes como se observa en la Figura 29. La informacidn basica asociada a
cualquier persona se guarda en la tabla persona, incluye una llave foranea que permite
relacionar y consultar informacion asociada a los paises (Un pais lo pueden tener muchas
personas). En la Figura se observa ademas una tabla llamada perfil donde se registra si
corresponde a un administrador, subadministrador, docente, estudiante u cualquier otro, y una
tabla intermedia llamada persona-perfil que indica que perfil tiene asociado una persona
registrada. La tabla acceso permite guardar la informacién asociada a los inicios de sesion y
finalmente las tablas etapa y categoria, que en este primer sprint guardan la informacion

correspondiente pero aln no se encuentran asociadas.



peril

perf_id integer
perf_nombre varchar(40)
perf_visible enum

¥

persona_perfil categoria
pepe_id n autoincrement cate_id autoincrement
pepe_jactlvo gnum cate_quien_entrega varchar(50)
pers_id integer cate_puesto varchar(50)
perf_id integer cate_created_at timestamp
? cate_activo enum
persona
pers_id autoincrement
pers_nombres varchar(60) -
pers_apellidos varchar(60) pais
pers_genero enum pais_id autoincrement
pers_fecha_nacimiento date [ pais_nombre varchar(30)
pais_id_nacimiento integer pais_bandera varchar(40)
pais_id_residencia integer
pers_created_at timestamp
pers_updated_at timestamp
etapa
etap_id autoincrement
etap_nombre varchar{50)
acceso etap_descripcion varchar(300)
acce_id autoincrement etap_created_at  timestamp
pers_id integer etap_ activo SO
acce_email varchar(320)
acce_clave varchar(100)
acce_remember_token varchar(100)

Figura 29. Modelo entidad relacién
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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4.11.3. Entrega de software sprint Uno.

Inicio de sesidn de administradores. La Figura 30 presenta la interfaz de acceso para el
administrador y subadministrador correspondiente a la historia de usuario CT01; mediante
esta interfaz se ingresa a las funcionalidades de software especificas para los stakeholders
mencionados. Es importante destacar que las imagenes y avatar utilizados en el desarrollo del

proyecto son de autoria propia.

TuRPP]

Conreo glectronits

Corvirasniie

C] Recarndarme

Figura 30. Interfaz de inicio de sesién de administrador y subadministradores (CT01).
Fuente: Elaboracion propia, 2018

La Figura 31 muestra el mend principal, esta disponible Gnicamente para el

administrador y se muestra inmediatamente después de ingreso exitoso al sistema.
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Figura 31. Interfaz mena principal de administrador.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

La Figura 32 muestra el menu principal que sera visto por el subadministrador al
momento de ingresar al sistema, tendra un torneo asignado y desde esta interfaz podra
controlar solo informacidn asociada a ese torneo. Sin embargo el administrador podra tener
acceso a este menud cuando desee involucrarse en la administracion de cualquier torneo

creado.

TUAPP|AL

|+ Proyectos Inscritos
= Docentes
% Finalistas

¥ Ganadores

Figura 32. Interfaz mend principal de subadministrador.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Ver etapas creadas. Al momento de seleccionar etapas en el menua principal del
administrador se muestra la interfaz asociada la historia de usuario CT02, como se puede ver
en la Figura 33 permite ver las etapas creadas que pueden ser asignadas en la creacién de

cualquier torneo. La Figura 34 muestra la interfaz en caso de que no haya etapas creadas.
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5 t g C

Figura 33. Interfaz ver etapas creadas (CT02)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 34. Interfaz ninguna etapa creada.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Crear etapas. En la Figura 35 se muestra la interfaz asociada la historia de usuario
CTO03, se observa una ventana modal que se despliega al momento de seleccionar el icono
crear en la vista de ver etapas creadas, contiene un formulario con los campos requeridos para
la creacion de una etapa y con las respectivas validaciones. Estas etapas son creadas para

poder asociarse posteriormente en la creacion de un torneo.
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Crear etapa

Nombre de stapa

ngrese fa aps

Descripotn

Figura 35. Interfaz crear etapa (CT03)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Eliminar etapas. El icono en forma de caneca en la vista de etapas permite eliminar
una etapa, corresponde al a historia de usuario CT04. En la Figura 36 se muestra el mensaje
de confirmacion de eliminacion de una etapa que no se encuentra asociada a ningun torneo y
la Figura 37 muestra el mensaje del sistema cuando la etapa esta en uso y no se puede

eliminar.

¢Esta seguro de eliminar esta etapa?

| Aceptar | | cancelar

Figura 36. Interfaz eliminar etapa no asociada a un torneo (CT04)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 37. Interfaz eliminar etapa asociada a un torneo.
Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Ver categorias ganadoras. Al momento de seleccionar categorias en el menu principal
del administrador se muestra la interfaz asociada la historia de usuario CT05, en la Figura 38
se muestra la interfaz donde se despliegan las categorias creadas. La Figura 39 muestra la

interfaz en caso de que no haya categorias creadas.

TuAPP|ADMIN e -
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@ Uraar toimeo

Quien entrega

leZ Etapas
% Categorias ganadores 1 Microsoft MNGvackin ]
£ Torneas activos 2 Maovistar Prirmer Lug "

B Tamreon arturices
Jreon arturicees % Slockciain Dok e

Figura 38. Interfaz ver categorias ganadoras (CT05).
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 39. Interfaz ninguna categoria creada.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Crear categorias ganadoras. En la Figura 40 se muestra la interfaz asociada la
historia de usuario CT06, se observa una ventana modal que se despliega al momento de
seleccionar el icono crear en la vista de ver categorias ganadoras, contiene un formulario con
los campos requeridos para la creacidn de una categoria y con las respectivas validaciones.

Estas categorias son creadas para poder asociarse posteriormente en la creacion de un torneo.

Crear categoria

Quen entrega

Figura 40. Interfaz crear categoria (CT06)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Eliminar categorias ganadoras. El icono en forma de caneca en la vista de categorias
permite eliminar una categoria, corresponde a la historia de usuario CT07. En la Figura 41 se
muestra el mensaje de confirmacion de eliminacion de una categoria que no se encuentra
asociada a ningun torneo y la Figura 42 muestra el mensaje del sistema cuando la categoria
esta siendo usada y no se puede eliminar.

GESIS 30000 (o slminas a4t Categony

R

Figura 41. Interfaz eliminar categoria no asociada a un torneo (CT07)
Fuente: Elaboracidn propia, 2018
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Figura 42. Interfaz eliminar categoria asociada a un torneo.
Fuente: Elaboracion propia, 2018



65

4.11.4. Calculo de la velocidad del sprint uno._ En la reunion de planificacién del
sprint (Ver apéndice K) el equipo de desarrollo junto con el Product Owner establecio la
duracion del sprint de dos semanas, posteriormente se tomaron seis (6) historias de usuario
del product backlog refinado para iniciar con la creacion y ejecucion del primer sprint. Se
terminaron las historias de usuario abordadas y sobro algo de tiempo, por tanto, se tomo una
historia mas de la lista de pendientes del producto y se actualizé el sprint backlog del primer
sprint. Finalmente, teniendo en cuenta los puntos de historia de usuario trabajados en el
primer sprint, el nimero de miembros del equipo de desarrollo y el nimero de jornadas, se
calculd la velocidad del sprint, esta velocidad representa la eficiencia del equipo y es usada
para planificar los Sprint posteriores.

N° de miembros del equipo (N): Tres (3)

Duracioén del Sprint (J): Dos (2) semanas. = Doce (12) Jornadas (dias)
Sumatoria de puntos de trabajo realizado (T): Treinta y tres (33)

N° de historias de usuario abordadas: Seis (6)

N° de historias de usuario completadas: Siete (7)

Velocidad del equipo (V): ?

Entonces, la formula para calcular la velocidad es:
T
V= = * 100 Donde: t = (N)(J)
Entonces, remplazando los datos se tiene:

t = (3)(12) > V = =100

t =36 V =91,6%

Se encontro que la velocidad del primer sprint corresponde al 91,6 %



4.11.5. Burndown chart sprint Uno.

La Figura 43 representa la grafica de la velocidad del primer sprint, mediante este
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gréfico se hizo seguimiento diario a las horas restantes del proyecto con relacién a las noventa

(90) horas estimadas de trabajo inicial, y teniendo en cuenta los doce (12) dias del sprint.
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Figura 43. Burndown chart sprint uno.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Andlisis del grafico. Se observa que inicialmente se sub-estimd el trabajo a realizar en

la planificacion del sprint, se tomaron para empezar seis (6) historias de usuario, pero en el

transcurso del desarrollo y el registro diario de horas laboradas con relacion al trabajo faltante

se observo que el equipo iba avanzando rapidamente y que la velocidad se encontraba por

debajo de la linea estimada, en vista del tiempo sobrante y la velocidad del equipo, se tomd

una historia mas de la pila de pendientes del producto.
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4.12. Sprint Backlog dos.

4.12.1. Calculos y planificacion del sprint dos. Basados en la velocidad calculada del
primer sprint y la duracion planeada del sprint dos, el equipo identificé cuantas horas de
trabajo se podian abordar teniendo en cuenta ausencias o posibles faltas del equipo. De esta
manera se redactaron y estimaron tareas por cada historia que seguia en la pila del producto
(Product backlog refinado) y se tomaron las historias cuyas tareas estimadas sumaban el
resultado de horas correspondiente a los calculos hechos y planeados, como se muestra a

continuacion.

Velocidad calculada del primer sprint (V): 91.6 %

N° de miembros del equipo (N): Tres (3)

Duracioén del Sprint (J): Dos (2) semanas. = Doce (12) Jornadas (dias)
Sumatoria de horas de trabajo realizado (T): ?

Horas de trabajo diarias (H): 8

NuUmero de horas estimadas de ausencias: 90

Teniendo en cuenta la formula para calcular la velocidad, se despeja T, para calcular

cuantas horas de deben abordar en términos de tareas para el segundo sprint.

V== > () T=0O
Donde:
t=(N)(J)(H)
t = (3)(12)(8)
t =288

Remplazando en (*) encontramos T:
T = (0,916)(288)
T = 263,8

Para encontrar el resultado menor o igual de horas de trabajo que deben abordarse se le
resta a T el nUmero de ausencias estimado que tendra el equipo durante el sprint:
T =264—-90
T<174
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Teniendo en cuenta el resultado de los calculos de planificacion del segundo sprint, se
seleccionaron 9 historias de usuario (CT08-CT16) cuyas tareas estimadas corresponden a 166
horas (166< 174) de trabajo. Mediante el acta 005 (Ver apéndice L) se aprobo el sprint

backlog numero dos.

En el Apéndice M se detalla el sprint backlog dos, muestra las historias de usuario

seleccionadas con sus respectivas tareas creadas y estimadas.

4.12.2. Wireframes sprint dos. La Figura 44 representa la interfaz para que el
administrador pueda crear un torneo y corresponde a la historia CT08, la Figura 45 representa
la lista de torneos que han sido creados y corresponde a la historia CT09, la Figura 46
representa la historia CT12 y CT13y muestran el detalle de un torneo creado y el toggle
button que permite abrir y cerrar inscripciones. Desde la Figura 47 hasta la Figura 50 se
muestra la secuencia de tarjetas para crear una cuenta de usuario y corresponde a la historia
CT14, laFigura 50y la Figura 52 representa la historia CT15 y muestra la interfaz de inicio
de sesion de usuarios, finalmente la Figura 53 corresponde a la tltima historia de usuario del

sprint dos y representa la interfaz de creacion de un proyecto en determinado torneo.
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Figura 44. Wireframe Interfaz crear torneo (CT08)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 47. Wireframe Interfaz Registro,paso 1 (CT14)

Fuente: Elaboracién propia, 2018

VAPPIwo

AdreSiar dedalles .

J@.

: AdgS

<ol un! Pocy MO S
carrerg:
[
Aved :
¥
Celuldr:
A N
et
L | | ralla - anmis et
RE

Figura 48. Wireframe Interfaz Registro, paso 2 (CT14)

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 49. Wireframe Interfaz Registro, paso 3 (CT14)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 50. Wireframe Interfaz Registro, paso 4 (CT14)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 51. Wireframe Interfaz de acceso usuarios, paso 1 (CT15)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Figura 52. Wireframe Interfaz de acceso usuarios, paso 2 (CT15)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 53. Wireframe Interfaz crear proyecto (CT16)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.12.3. Diagrama de la base de datos sprint dos. Se observa en la Figura 54 un
modelo incremental en el disefio de la base de datos desde el diagrama visto en la seccién
4.11.2.( Las tablas color gris representan las tablas del sprint anterior y las color azul las
nuevas tablas) Se agregd una nueva tabla llamada torneo donde se guarda la informacion
béasica asociada al torneo, la tabla torneo-categoria es producto de una relacion muchos a
muchos entre la tabla categoria y la tabla torneo, del mismo modo la tabla torneo-etapa se

crea debido a la relacion entre la tabla etapa y la tabla torneo y tienen el objetivo de asociar
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etapas y categorias ya creadas a uno o varios torneos. La tabla perfil que estaba ya definida en

el modelo de la base de datos del sprint uno se relaciona con la tabla torneo para asociar el
administrador y/o subadministradores con un torneo. La tabla proyecto guarda informacién
asociada a un proyecto creado, la tabla invitacion es una tabla temporal que registra la
informacion del token y en general del email que se envia a los participantes para que
confirmen su participacion en un proyecto, esta tabla permite identificar el integrante que

acepta para asociarlo a un proyecto con determinado rol. Finalmente la tabla integrante y rol

registran o asocian a un estudiante o docente a determinado proyecto.
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5 invitacion
ro
invi_id sutoincrement
roll_id sutoincrement invi_emasil varchar(320)
roll_nombre varchar(40) invi:token varchar(€0)
roll_logo  varchar{100} invi_estado enum
< — o
roll_activo  enum invi_crested_st timestamp
roll_visible enum ol integer
proy_id integer
torn_id integer
perfil
perf_id integer ‘
M—m varchas40) integrante proyecto - el e =
extra — inte_id autcincrement proy_id sutoincrement :::-'duien entrega :::;8(50) ;
extr_id sutoincrement inte_puesto integer proy_nombre varchar{20) te_quest_ char(50)
extr_titulo_profesional varchar{30) inte_activo enum |ag— | PPOy_descripcion  varchar(300) :te—:reet:d at :':99’5"'9)
extr_cargo varchar(50) inte_crested_at timestamp proy_universidad varchar{150) b e o
extr_area enum N inte_updated_st timestamp proy_crested_st timestamp b
extr_celular varchar(20) proona. pal proy_id integer proy_updsted_st timestamp
extr_talla enum pepe_id , sutoinorement pepe_id integer proy_habilitado enum
extr_camera varchar{50) pepe_sctivo enum rell_id integer torn_id integer -
extr_ciudad varchar(50) pers_id integer torn_id integer pais_id integer torneo_categoria
extr_universidad varchar(50) perf_id integer A. ‘ toca_id autoincrement
extr_foto varchar(100) toca_sactive =num
exh’_twit_te_t ) varchar{50) r r r cate_id integer
extr_descripcion ‘varchsr(200) torneo torn_id integer
pers_id integer 5 5
torn_id sutoincrement
torn_nombre varchar(50 tornso_etapa
T p=r torn_url varchsr(20) toet_id sutoinoement
— - torn_sede varchar(100) toet_activo enum
persona - pais_id sutoincrement = torn_descripcion varchar{300) torn id integer
pers_id autoincrement pafs_ e varchu o) —r torn_tipo S etap_id integer
pe:s_nombfs varchar(80) i pais_bandera varchar{40) torn_logo varchar(100)
pecs-apellidos e ) | torn_color varchsar{7) ?
pessdenero enu:ma (80 torn_activo enum
s Sachi sl = tom_stado_f:ahﬁ.cat.:on enum etapa
S L : coesn torn_estado_inscripcion  enum etap_id autoincrement
pais_id_nacimiento integer R S :
pais_id_residencia integer acce_jc auloinereme lomn _assaled _at Himesisme stap_nombre  varchar(50)
pels—u-e.eted at SRR o pers_id integer torn_updated_at timestamp etap_descripcion varchar(200)
pets- updatec; at fiprestamp acce_email varchar(320) torfl_gnd_at gims'tamp etap_crested_at timestamp
= = : acce_clave varchar(100) pais_id integer etap_activo enum
acce_remember. token varcharn(100) pepe_id integer

Figura 54. Disefio base de datos sprint dos
Fuente: Elaboracidn propia, 2018
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4.12.4.  Entrega de software sprint dos.

Crear un torneo. La opcion crear un torneo se presenta inicamente en el menu del
administrador, al seleccionarlo se muestra un formulario (Ver Figura 55) con los campos
definidos en los criterios de aceptacion de la historia de usuario CTO8 y con las respectivas
validaciones de parte del cliente y de parte del servidor. La Figura 56 muestra la ventana
para elegir el logo del torneo (Debe ser formato PNG), de modo que el sistema lo usa para
personalizar las interfaces de acceso de los usuarios, la Figura 57 y la Figura 58 muestran
una ventana modal que permite seleccionar las etapas y las categorias que se desean vincular

al torneo que se esta creando.

TuAPP|ADMIN i

@ Crear tomeo Crear torneo

& Etapas

Nombre

Descripeion

B Tormeos anteriares

Sede/Universdad

Exasvinar No s ha selecdonado ningdn archiva

Colar

=
Asignar etapas -+
Asigner categornies gersdonss -+~
Asignas subadministrador -

Figura 55. Interfaz crear un torneo (CT08)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 56. Interfaz seleccionar logo en crear torneo

Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Asignar etapas

2 Innovacién
& Legal

O Marketing
[ Erapafeliz

O Disefio

Figura 57. Interfaz seleccionar etapas en crear torneo

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Asignar categorias ganadoras

& Microsoft - Innovacion
C1 Movistar - Primer lugar
(] Biockchain - Dos pasajes

Figura 58. Interfaz seleccionar categorias en crear torneo
Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Finalmente, la opcidn asignar subadministrador en el crear torneo, muestra una ventana
modal que solicita el email del subadministrador que se asignaré (Ver Figura 59), por medio
de validaciones se verifica si el email ya se encuentra registrado en el sistema como usuario,
si es asi, el sistema automaticamente lo asigna como subadministrador a ese torneo y puede
ingresar con la cuenta existente; en caso contrario, el sistema muestra un formulario de
creacion de cuenta de subadministrador como se muestra en la Figura 60 y posteriormente lo

asocia al torneo que esta siendo creado.

Asignar subadministrador

Email

subadmin@mail.com

Guardar Cerrar

Figura 59. Interfaz asignar subadministrador a un torneo
Fuente: Elaboracidn propia, 2018



78

Asignar subadministrador

MNombres

Ingrese los nombres

Apellidos

Ingrese los apellidos

Pais de Nacimiento

Seleccione un pais

Pals de Residencia

Seleccione un pais

Clave

Ingrese la clave

Repetir clave

Repita la clave

Figura 60. Interfaz crear y asignar subadministrador a un torneo
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Ver lista de torneos creados. La opcion torneos activos del menu administrador
muestra una tabla (Incluye paginacion) con informacion asociada a los torneos creados que se
encuentran activos como se muestra en la Figura 61. EI campo accion muestra los iconos

editar y eliminar torneo.

TuRPP|ADMIN e

Torneos activos

Q Crvar torrec

2 Etapas

# Carmoas ganazeens 1 Tuapp San Ly Local Meom Ho ngresado /08

2 Tarmess adiees 2 Tuapp Wom Inpecnacons Chie Yueny Castro Fa-l

© Tmecy sterorys 3 Tuappencrasiar Lo Canetd o pectho /0
4 Hels Intrractal Cerma Dl Norte Jzam Vergel /8
s Tuapp 2010 Irtercacoimal Peru an Cawso /70

Figura 61. Interfaz ver torneos activos (CT09)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Modificar torneos activos. Esta interfaz corresponde a la historia de usuario CT10, la

Figura 62 muestra que al elegir editar torneo aparece el mismo formulario de creacion de un

torneo pero con los campo editables, para editar etapas o categorias se despliega la misma

ventana modal de las Figuras 57 y 58, para eliminar el subadministrador asociado (Ver

Figura 64) se debe marcar el icono menos (-) y luego guardar, Y si se desea agregar uno

nuevo, se realiza el proceso normal de asignar subadministrador (como se mostré en el crear

torneo).

@ Craie tomeo

leZ Etapas

B Torneos anteriones

Figura 62. Interfaz modificar torneo (CT10)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Editar torneo

TuAPP!

Dxaminar... | No se ha selecconado rengdn archive.

Nombre

lipo tomeo

Internaccral

Color

Subadministrador o
Nombre: Yalbey Castro Emall yulbey@mallcom

Editar e1apas avignadas @®
Editar cotegorlas ganadoras aignadas @
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Figura 63. Interfaz eliminar subadministrador de un torneo.
Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Eliminar Torneos. Al seleccionar el icono eliminar en la vista de torneos activos, el
sistema verifica si el torneo tiene proyectos inscritos, en caso de que no tenga, se muestra un
mensaje de confirmacion de eliminacion del torneo como se observa en la Figura 64 y el
torneo es efectivamente eliminado, en caso contrario, el sistema simplemente desactiva el
torneo de la interfaz, pero se mantiene en la base de datos con estado inactivo (Ver Figura
65).

LE0 300000 D8 hmn e5h e T
[ Evitat que wils pigna Ooe Blligon sddarades

(] | Comcrnr

Figura 64. Interfaz eliminar un torneo (CT11)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 65. Interfaz eliminar un torneo que tiene proyectos inscritos.
Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Ver detalle de Torneo. Corresponde a la historia CT12, la Figura 66 muestra la
interfaz donde despliega la informacion detallada de un torneo. Se observa un toggle button
por cada etapa que permite abrir o cerrar la recepcidn de un entregable. El sistema genera una

ruta para cada torneo, de modo que conlleva a la interfaz de inicio de sesidn del torneo creado.

TuAPP|ADMIN i

S TUAPP! 2017

W Catagorien ganadonm

£2) Tormwus actvos Al bnrcriatione o
B Torrecc ammores Nossbeot Tuspp 2017
URL: faps/echastnuapey pub o tuepp 017
- Pals ™
2 Proywetos imcrives Sede: Santisgn
B Doceries Tipo: emacnnal
Descripcidn Concunsd de desamolio de apilackones oon ¢ sooyo

[~ JE, de ln importants marca WOM. senicos de

TeleCoffunacinnes y ok
P Carsedions

Trapss
©
@

[ o

et

Categorias ganadorns
® Nioticlt - mevecidn
® Movistay - Primes Lugs
® Blodehan - Lus pesges

Subadministrador
Nombrw:  Yiced Alvwrnr Emalt: yvoed @ makcom

Figura 66. Interfaz ver detalle de torneo (CT12, CT13)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Abrir y cerrar inscripciones. Representa un toggle button que permite abrir y cerrar
las inscripciones a un torneo, es decir la inscripcion de proyectos, representa la historia CT13.

En la Figura 66, en la parte superior de derecha se observa tal boton.

Registro de estudiante. El registro se hace mediante tarjetas paso a paso que van
solicitando los datos correspondientes a los criterios de aceptacion de la historia CT14, desde
la Figura 67 hasta la Figura 72 se observa el detalle del proceso. Se debe seleccionar en la
primera tarjeta que la modalidad de registro es como estudiante. El sistema ofrece también la
opcion de registrarse o acceder con Facebook, si se selecciona ingresar con Facebook se
solicitan permisos para abstraer informacion basica del perfil (Ver Figura 73) posteriormente

se muestran las tarjetas para completar los datos que hacen falta y registrarse exitosamente.

TuRPP| R0

Comarecefa
Feprtr Contraseha

Regrtranne come

fucante Docente

TN

Figura 67. Interfaz registro de usuario (1 de 6)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 68. Interfaz registro de usuario (2 de 6)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

TURPP| T2

Pain de rendenca

Figura 69. Interfaz registro de usuario (3 de 6)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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TURPP| €0

Carrers

Cetular

Figura 70. Interfaz registro de usuario (4 de 6)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

TURPP| 0
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Figura 71. Interfaz registro de usuario (5 de 6)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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TuRPP /TR0

Cumibanos merria de I

Figura 72. Interfaz registro de usuario (6 de 6)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Wapp recvd
u perfi plbico y dreccdn de correo electromco. ©

Figura 73. Interfaz registro de usuario con Facebook.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Inicio de sesién estudiante. En la Figura 74 se puede observar la interfaz que
corresponde a la historia CT15, muestra el formulario de inicio de sesion para los usuarios. Es
importante aclarar que cada torneo creado tiene su propia ruta o interfaz de ingreso, por esta
razon el logo varia dependiendo el torneo por donde se trata de ingresar. En la parte inferior
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izquierda se observa la opcion de ingresar al sistema usando Facebook. La Figura 75 muestra

el mend de opciones que tiene el estudiante dentro del sistema.

Figura 74. Interfaz Inicio de sesién (CT15).
Fuente: Elaboracion propia, 2018

TuAPP|

(# Inscribir proyecto
0 Mi proyecto
I Entregables

B Historicos

Figura 75. MenU de opciones de estudiante.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Crear Proyecto. Teniendo en cuenta la ruta del torneo por donde se accede, el
estudiante puede inscribir un proyecto al torneo si y solo si estan las inscripciones abiertas y
no esta vinculado a otro proyecto. La opcion inscribir proyecto que se muestra en la Figura
76 presenta un formulario que solicita completar los campos (definidos en los criterios de
aceptacion de la historia CT16) que incluyen las respectivas validaciones, en la seccion
integrantes se solicita el email de los participantes que se deseen agregar al proyecto, el
sistema valida, si el ese email ya se encuentra vinculado a otro proyecto lo rechaza mostrando
un mensaje, de lo contrario, al momento de crear el proyecto el sistema envia un email de
invitacion al proyecto a cada uno de los email ingresados. El icono agregar (en forma de
cruz) va desplegando el formulario para agregar los integrantes y seleccionar el rol hasta

maximo cinco participantes.

TuRPP)|

Crear proyecto

Integrantes +

Docente

Insceibar proyecta

Figura 76. Interfaz crear proyecto
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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4.12.5. Burndown chart sprint dos. La Figura 77 representa la grafica de la velocidad

del segundo sprint, mediante este grafico se hizo seguimiento a las horas diarias de trabajo

liberadas del proyecto con relacion a las ciento sesenta y seis (166) horas estimadas de

trabajo inicial, y teniendo en cuenta los doce (12) dias del sprint.

HORAS RESTANTES

166 | 156

144

130

126

112

94

94

75

50

38 | 20 |0

HORAS ESTIMADAS RESTANTES

166 (152,1

138,3

124,5

110,6

96,8

83

69,1

55,3

41,5

27,6|13,8(0

180

Horas de trabajo

BURNDOWN CHART (SPRINT 2)

\

== Horas restantes

Figura 77. Burndown chart dos
Fuente: Elaboracion propia, 2018

7

Dias del Sprint

8

= Horas estimadas restantes

Andlisis del grafico. El segundo sprint estuvo comprendido entre el 18 y 30 de

diciembre de 2017, se observa que al inicio del sprint las horas de trabajo de las tareas

liberadas (Linea azul) estuvieron alineadas con lo planificado (Linea Roja), sin embargo se

observa que entre los dias 6 y 10 el ritmo de trabajo del equipo disminuyo, se atribuye a que

esos dias correspondian a época navidefia y las horas diarias de trabajo disminuyeron.

Después de todo, a partir del dia 10 se nivelaron las horas de trabajo diario y se alcanzaron a

liberar las nueve historias de usuario planificadas correspondientes a 166 horas de trabajo

como se observa en la gréfica de la Figura 77.
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4.13. Sprint backlog tres

4.13.1. Calculos y planificacion del sprint tres. La duracion del tercer sprint se
planifico para dos semanas, comprendidas desde el 08 de enero del 2018 hasta el 20 de enero
de 2018. Teniendo en cuenta que los datos de duracion del sprint y la velocidad inicial para
calcular el namero de horas de trabajo es igual al planificado en el sprint dos, se tomaré en

cuenta los resultados de los calculos de planificacién de la seccién 4.12.1.

Entonces, T < 174, por tanto se seleccionaron 6 historias de usuario (CT017-CT22)
cuyas tareas estimadas corresponden a 104 horas (104< 174) de trabajo. Mediante el acta

006 (Ver apéndice N) se aprobo el sprint backlog nimero tres.

En el Apéndice O se detalla el sprint backlog tres, muestra las historias de usuario

seleccionadas con sus respectivas tareas creadas y estimadas.

4.13.2. Wireframes sprint tres. La Figura 78 ilustra la interfaz correspondiente a la
historia de usuario CT18, presenta una tabla con informacion asociada a los proyectos
inscritos en determinado torneo y que puede ser vista por el administrador o subadministrador
asignado a dicho torneo. La historia CT19 y CT22 se resumen en la Figura 79, se observa el
detalle del torneo desde la vista estudiante o docente, para concluir el sprint las historias CT20
y CT21 corresponden al registro e ingreso al sistema del docente y sus disefios son los

mismos presentados para el registro y acceso del estudiante mostrados en el sprint dos.
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Figura 78. Wireframe Interfaz ver proyectos inscritos (CT18)

Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 79. Wireframe Interfaz ver detalle de proyecto Estudiante/Docente (CT19-CT22)

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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4.13.3. Diagrama de la base de datos sprint tres. Las tablas y relaciones requeridas
para la ejecucion y desarrollo del sprint tres corresponden al mismo diagrama presentado en la
Figura 54 de la seccion 4.12.3. No fue necesario la creacion de mas tablas o relaciones en la

base de datos.

4.13.4. Entrega de software sprint tres.

Aceptar participacion en un proyecto. La ultima historia de usuario del sprint dos (2)
correspondia a la inscripcién de un proyecto a un torneo; Se observé como se les enviaba por
medio del sistema un email de invitacion a los participantes para que confirmaran la
participacién o vinculacion al proyecto. Para que un proyecto entre al concurso es necesario
gue minimo un participante confirme la invitacion, es decir, se necesitan minimo dos
integrantes en un proyecto para que esté habilitado en el torneo. En la Figura 80 se observa
el email de invitacion, el sistema envia un token, al momento de acceder mediante el enlace
se muestra la interfaz de inicio de sesién al torneo, si tiene una cuenta, al Loguearse
inmediatamente confirma su participacion en el proyecto, de lo contrario debe registrarse

mediante el enlace e ingresar al sistema para confirmar.

g8 Cormreo de Outlook

Randeja de er

Figura 80. Envio de email para aceptar para participacion en un proyecto. (CT17)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Ver proyectos inscritos actuales. El desarrollo de esta interfaz es el resultado de la
historia CT18, se presenta como opcion al administrador cuando requiere ver los proyectos
que se han inscrito a un torneo o al subadministrador si este se encuentra asignado a dicho
torneo. Graficamente se muestra una tabla con el nombre de los proyectos, el pais que
representan, el nimero de integrantes y el campo calificacion que indica la sumatoria de
puntos del proyecto por entregas en las etapas como se puede observar en la Figura 81.

Cuando un proyecto tiene entregables sin calificar la fila se muestra en color gris.

TU H PP! V Hol Rodrgo =

Proyectos Inscritos

Tuapp 2017

Seteccionar Nnalnta

¢ Nombre Pars Univwrsidad Intagrantes  Calificacidn  Accidn

3

“ %y

Figura 81. Interfaz ver proyectos inscritos (CT18)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Ver detalle de proyecto asociado. Es una interfaz que esta disponible para quienes estan
asociados o inscritos a un proyecto, seleccionando la opcién mi proyecto se observa dos
tarjetas que muestran la informacidn asociada al proyecto, sea para el estudiante como indica
la historia CT19 o para el docente segun la historia CT22. En la Figura 82 se observa que la
primera tarjeta contiene el nombre del proyecto, el pais y la descripcion, y la segunda tarjeta
muestra el equipo, es decir los integrantes activos en el proyecto, la presentacion es dinamica

de acuerdo al nimero de participantes.
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Figura 82. Interfaz ver detalle de proyecto asociado (CT19, CT22)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Registro docente. En el sprint backlog se encuentra como la historia CT20, este

registro se hace de la misma forma como se hace el registro de estudiante en el segundo
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sprint, se presenta como historia separada porque representa cddigo y consultas diferentes. Al

momento de registrarse se selecciona registro como docente en la primera tarjeta (Ver Figura

67) y se continta completando los datos del resto de las tarjetas. El registro también se

puede hacer mediante Facebook.

Inicio de sesién del docente en el sistema. La ruta de acceso al sistema depende del

torneo al que se quiere ingresar (Se puede ingresar a cualquier torneo con la cuenta creada), la

interfaz de inicio de sesion para el docente es la misma que para el estudiante (Ver Figura

74).
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4.13.5. Burndown chart sprint tres. La Figura 83 representa la grafica de la velocidad

del tercer sprint, mediante este grafico se hizo seguimiento a las horas diarias de trabajo

liberadas del proyecto con relacion a las ciento cuatro (104) horas estimadas de trabajo inicial,

y teniendo en cuenta los doce (12) dias del sprint.

HORAS RESTANTES

104 | 96

84

72

62

56

56

42

31

22

14

HORAS ESTIMADAS RESTANTES

104 | 95,3

86,7

78,0

69,3

60,7

52,0

43,3

34,7

26,0

17,3

8,7

Horas

BURNDOWN CHART (SPRINT 3)

Figura 83. Burndown Chart sprint tres

Fuente: Elaboracion propia, 2018

Andlisis del grafico. En contraste con el seguimiento diario de horas laborales

registradas en la tabla del sprint backlog tres (Apendice O), la grafica del burndwon chart

muestra que el equipo al inicio del sprint liberé més horas de trabajo por tarea de las

estimadas, sin embargo el dia siete (7) ninguno de los integrantes del equipo trabajo, por tanto

se observa un salto en la grafica que lo representa, finalmente se cumpli6 con la ejecucién del

sprint programado, con las historias de usuario correspondientes y en el tiempo estimado.
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4.14. Sprint backlog cuatro

4.14.1. Calculos y planificacion del sprint cuatro. Se planifico la duracion del cuarto
sprint (esta vez de tres semanas) y tomando la velocidad inicial se realizaron los calculos para
determinar el total de las horas estimadas de tareas que se podian tomar y el nimero de
historias de usuario a abordar.

Velocidad calculada del primer sprint (V): 91.6 %

N° de miembros del equipo (N): Tres (3)

Duracién del Sprint (J): Dos (3) semanas. = Doce (18) Jornadas (dias)
Sumatoria de horas de trabajo realizado (T): ?

Horas de trabajo diarias (H): 8

NUmero de horas estimadas de ausencias: 150

Teniendo en cuenta la formula para calcular la velocidad, se despeja T, para calcular

cuantas horas de deben abordar en términos de tareas para el cuarto sprint.

V== > () T=0O
Donde:
t=(N)(J)(H)
t = (3)(18)(8)
t =432

Remplazando en (*) encontramos T:
T = (0,916)(288)
T = 395,7

Para encontrar el resultado menor o igual de horas de trabajo que deben abordarse se le
resta a T el nUmero de ausencias estimado que tendré el equipo durante el cuarto sprint:
T =396 — 150
T <246
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Teniendo en cuenta el resultado de los calculos de planificacion del cuarto sprint, se
seleccionaron 11 historias de usuario (CT23-CT33) cuyas tareas estimadas corresponden a
180 horas (180< 246) de trabajo. Mediante el acta 007 (Ver apéndice P) se aprobé el sprint

backlog numero cuatro (4).

En el Apéndice Q se detalla el sprint backlog cuatro, muestra las historias de usuario
seleccionadas con sus respectivas tareas creadas y estimadas.

4.14.2. Wireframes sprint cuatro._ La primera historia del sprint es la CT23, el equipo
participante debe hacer una entrega por cada etapa, la Figura 84 muestra un bosquejo inicial
de la interfaz que permite enviar los entregables y ver los estados de entrega en la vista del
participante. La Figura 85 ilustra la interfaz detalle de perfil de un participante. Los
integrantes de un proyecto pueden hacer comentarios para interactuar con el administrador
y/o subadministrador encargado, la Figura 86 ilustra la interfaz (en la vista de administracion
de un torneo) donde se califican los entregables y la zona de comentarios.

3 . _ ANADIR ENTREEARIES |
| ;e_m_eq.; EEEERET:TY . gstado |
wovdedhing | | | TTTTTTI@®) Mg ot |
WegoaioS | | [ [ | [ & deheqado
e S P, = P | e AN LS IR . BT
A,d":‘slvmo.t‘_' = | T @)t | febikion

&5 L x |
Eega - T LT T@®Nd o+ beaad

Figura 84. Wireframe interfaz enviar entregables (CT23)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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4.14.3. Diagrama de la base de datos sprint cuatro. El diagrama de la base de datos se presenta de forma incremental por cada sprint de

acuerdo a las tablas y relaciones que se van requiriendo. La Figura 87 muestra dos nuevas tablas en el modelo de la base de datos, la tabla

comentario para almacenar los comentarios y la tabla entregable que permite almacenar los enlaces que envian los proyectos y su respectiva

calificacion.

Figura 87. Diagrama de la base de datos sprint cuatro.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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4.14.4. Entrega de software sprint cuatro.

Enviar entregables de cada etapa. Los participantes de un proyecto deben hacer una
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entrega por cada etapa estipulada en la creacion del torneo al que se inscribieron, las entregas

son enlaces a YouTube o Drive. La Figura 88 muestra la interfaz para hacer los envios, se

observa el nombre de la etapa, un campo de texto para ingresar el enlace de la entrega siempre

y cuando la etapa esté abierta, finalmente el campo estado representa si la entrega fue

aprobada, rechazada, no ha sido entregada o se esté revisando.

Entregabies
Etapas Entregable

Iroavacion  hnpy/favww buta es/jguerny - this-selectores-hjos/ >
I Entrwgables

Lagal https//es stackoverfion comyquestions/ 101 solicitudes-

W Historicos

aja-en-laravel

Murketing

Etapateiiz

Figura 88. Interfaz envié de entregables de cada etapa (CT23)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Ver detalle de proyectos actuales (Admin). El encargado de la administracion del

torneo activo podréa ver el detalle de los proyectos se han sido inscritos, después de

seleccionar un proyecto en la vista ver proyectos inscritos se mostrara una interfaz con el

nombre del proyecto, la descripcion y el equipo como se muestra en la Figura 89.
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Figura 89. Interfaz ver detalle de proyectos actuales-Admin (CT24)
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Ver detalle de integrantes de un proyecto (Admin). Seleccionando la fotografia o

nombre de alguno de los integrantes de un proyecto en la vista detalle de proyecto del

administrador o subadministrador asignado, se muestra el perfil del participante como se

observa en la Figura 90.
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Figura 90. Interfaz ver perfil de integrantes de un proyecto-Admin (CT25)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Calificar entregables de un proyecto. En la interfaz ver detalle de proyecto se
encuentra la tabla que permite calificar un entregable como se observa en la Figura 91. El
administrador o subadministrador del torneo verifica el enlace que el equipo participante
envio y lo califica usando los botones de accidn, si la entrega tiene errores la deniega, y si la
etapa aln esté abierta el sistema habilita al participante para que haga nuevamente el envio del
enlace, y en caso de que sea aprobada se muestra un ventana con estrellas para dar un puntaje

(Ver Figura 92), dicho puntaje se muestra en el campo calificacion.

Entregables

Etapa Enlace Calificacion  Estado Accion

Innovacion  http://www.bufa.es/jquery-this- 4 Aprobado @ &
selectores-hijos/

Legal https://es.stackoverflow.com/questions 2 Aprobado @ &
/101/solicitudes-ajax-en-laravel

Marketing No
enviado

Etapafeliz No
enviado

Figura 91. Interfaz calificar entregables de un proyecto (CT26)
Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Innovacion

& B Brdr

Figura 92. Interfaz aprobar un entregable.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Hacer comentario a un proyecto (Admin). El administrador o subadministrador de un
torneo puede hacer comentarios a cualquier proyecto inscrito, es un espacio para interactuar
con los integrantes de un proyecto. En la Figura 93 se observa la interfaz correspondiente a la
historia CT27, el objetivo de la zona de comentarios es que el administrador pueda responder
preguntas, hacer recomendaciones, sugerencias o explicaciones al equipo por medio de la
plataforma.

Comentarios

= Rodrigo Prenafeta
AP Hola

= Rodrigo Prenafeta 202 4
: P Les recomiendo que hagan la entrega del video de marketing usando creatividad

y buenos colores.
= Rodrigo Prenafeta 2075-0:
AP Gracias por su atencién.

Escribe tu comentario...

Figura 93. Interfaz hacer comentarios a un proyecto. Admin (CT27)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Hacer comentarios a mi proyecto (Estudiante/docente). Los integrantes de un
proyecto en particular pueden interactuar con el administrador del torneo y entre si por medio
de la zona de comentarios del sistema (Ver Figura 94). El espacio de comentarios se
encuentra en la interfaz de hacer los entregables, es una herramienta que facilita la

comunicacion del equipo con el director.
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Comentarios

= Rodrigo Prenafeta
W Deben corregir ol entregable de innovacidn
karol Alvarez
(Hola & todos!
= Rodrigo Prenafeta
\ 4P Hola Karol

Yiced Alvarez

-
w Un saludo a todos y espero podamos cumplir con los objetivos propuestos

= Yiced Alvarez

$Que o8 lo que debemos corregin?

karol Alvarez
Boeng wes v

Escnbe U comentarnio

Pubshcat

Figura 94. Interfaz hacer comentarios a mi proyecto. Estudiante-Docente (CT28)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Ver perfil de integrantes de un proyecto. La Figura 95 muestra la interfaz que corresponde a
la visualizacion del perfil de otro participante, desde la vista estudiante o docente.
Corresponde la historia de usuario CT29.



TuAPP

Datos Personades

. Femenina
97 7

A Ocans

104

/o
Juan Alvarez

Argentind

Acerca de m|

Educacién Datos de Contacto
/| o B karcs@ mailcon
® ingeriaria G 543
© Cumerciy v Ok

Figura 95. Interfaz Ver perfil de integrantes de un proyecto (CT29)

Fuente: Elaboracion propia, 2018

Modificar proyecto. Para modificar un proyecto se debe seleccionar la opcion

correspondiente en la vista el detalle del proyecto como se muestra en la Figura 96,

inmediatamente el sistema muestra un formulario editable (Ver Figura 97) pararealizar y

guardar los cambios requeridos al proyecto.

Figura 96. Interfaz seleccionar editar proyecto.
Fuente: Elaboracion propia, 2018



TuRPP)]

“

[# wncribsir proyecto
O Wi proyecto
I Entrogabies

B Hisoricas

Figura 97. Interfaz modificar proyecto (CT30)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

& ¥

Editar proyecto

Nombre*
Dilapp
Destrpoon

Samos und empresa que brinda soluciones er

103 1ecncicgicos especializados a organizaciones

y & la comunidad en general, burcando incrementar la Y

o Lo ralidad

nentieTheirdid coamnetitaitad v fiwness
Univarsidad roprasentada®

uresn
Pak representado®

Chile
Nombre*

Dilapp

Descripidn

Universidad representada®

ureso

Puis representado”
Chile

Rod®

Disersador

Guandor camibios

ced

105

Si se desea agregar un integrante al proyecto (Siempre cuando no exceda el limite) se

debe hacer en la opcion agregar en la interfaz detalle del proyecto donde se muestra el

equipo, el sistema mostrara una ventana modal para ingresar el email del participante y hacer

la respectiva invitacion al proyecto como lo muestra la Figura 98.
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Agregar Integrante

Email*

Ingrese el email

Rol*

Seleccione un rol

Enviar Inwitacion

Figura 98. Interfaz agregar un integrante al proyecto.
Fuente: Elaboracién propia, 2018

Abandonar proyecto. Cualquiera de los integrantes de un proyecto puede retirarse del
proyecto seleccionando la opcion abandonar, el sistema despliega un mensaje para confirmar
el abandono del proyecto como se muestra en la Figura 99, al confirmar el sistema
desvincula al participante de dicho proyecto y este podra inscribirse en otro proyecto.

LE313 QU0 OF AOANINA Kl prarects

] o

Figura 99. Interfaz abandonar proyecto. (CT31)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Eliminar integrantes. La opcion eliminar integrantes esté visible solo para el lider del
proyecto. El lider es quien crea el proyecto y envia las invitaciones, en caso de que el lider
abandone el proyecto, el liderazgo pasa en orden a quien aceptd primero la invitacion. Al
seleccionar la opcion eliminar sobre la foto del integrante el sistema muestra un mensaje de
confirmacion como se observa en la Figura 100, al aceptar se desvincula al participante del

proyecto.

LEAM argute e strrenay o eate sepgiarte?

[CS5T] | i

Figura 100. Interfaz eliminar integrantes (CT32).
Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Ver mi perfil. El usuario logueado en el sistema puede visualizar su perfil como se

observa en la Figura 101.

TuRPP| 2017 PE——

-l
G Wit purogwet '

OtM pruyacto A\

W Etregatides P W
W samiiog —
Yiced Alvarez

Colomisg g

Acerca de mi

Sery wna parsona empreedodon

Datos Personales Educacion Datos de Comacto

’ Ffamening W Urversidad Francisen O Psols £ posd@mail com
& 0074 Samtande Ocata  2asee
A cans W ingenieris de satemes ¥ @yked

© Intumatica

Figura 101. Interfaz ver mi perfil (CT33).
Fuente: Elaboracidn propia, 2018
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4.14.5. Burndown chart sprint cuatro. La Figura 102 representa la grafica Burndown

chart del sprint cuatro, mediante este gréfico se hizo seguimiento a las horas diarias de trabajo

liberadas del proyecto con relacion a las ciento ochenta (180) horas estimadas de trabajo

inicial, y teniendo en cuenta los dieciocho (18) dias del sprint.
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= Horas restantas

Figura 102. Burndown chart sprint 4.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Andlisis del grafico. Al finalizar el sprint cuatro se observa que la gréafica del

Burndown chart resultante representa un trabajo muy aproximado al ideal, es decir que

durante todo el sprint las horas reales de trabajo diarias estuvieron cerca a las estimadas. En

la Figura 102 se observa que las historias de usuario abordadas en las 180 horas estimadas al

inicio del sprint se liberaron exitosamente.
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4.15. Sprint Backlog cinco

4.15.1. Calculos y planificacion del sprint cinco. La duracion del sprint cinco se
planifico para tres semanas, comprendidas desde el 12 de febrero del 2018 hasta el 03 de
marzo de 2018. Teniendo en cuenta que los datos de duracién del sprint y la velocidad
inicial para calcular el nimero de horas de trabajo es igual al planificado en el sprint cuatro,

se tomaréa en cuenta los resultados de los calculos de planificacion de la seccion 4.14.1.

Entonces, T < 246, por tanto se seleccionaron 12 historias de usuario (CT34-CT45)
cuyas tareas estimadas corresponden a 148 horas (148< 174) de trabajo. Mediante el acta

007 (Ver apéndice R) se aprobd el sprint backlog nimero cinco.

En el Apéndice S se detalla el sprint backlog cinco, se presentan las historias de

usuario seleccionadas con sus respectivas tareas creadas y estimadas.

4.15.2. Wireframes sprint cinco._ Se ilustraron algunas de las interfaces mas
importantes en el desarrollo de este quinto sprint como guia base para el disefio en el
desarrollo. La Figura 103 corresponde a la historia CT36 y CT38, presenta la interfaz con la
lista de proyectos finalistas y el bosquejo de una lista de chequeo para seleccionar los
ganadores, la Figura 105 muestra el disefio de la tabla con la lista de ganadores. La historia
CT37 indica que el sistema debe permitir ver los docentes finalistas y los inscritos al torneo
(Ver Figura 104).

La Figura 106 presenta el disefio de la interfaz que permite al administrador generar
reportes de torneos anteriores o historicos como lo indica la historia CT40; los usuarios
registrados en la plataforma también pueden visualizar el historico de proyectos (CT42) en

los que han participado como se observa en la Figura 108.

Finalmente, cualquiera de los usuarios registrados en la plataforma puede cambiar su
contrasefia, la Figura 107 representa la interfaz correspondiente a esta historia de usuario
(CT41). El pablico podra tener una visualizacion de los proyectos registrados junto con el
detalle como lo indican los criterios de la historia CT43. (Ver Figura 109)
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Figura 103. Wireframe ver finalistas y seleccionar ganadores (CT36, CT38)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 104. Wireframe interfaz ver docentes inscritos (CT37)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 105. Wireframe interfaz ver ganadores (CT39)
Fuente: Elaboracién propia, 2018
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Figura 106. Wireframe interfaz ver reportes de torneos anteriores (CT40)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 107. Wireframe interfaz cambiar contrasefia (CT41)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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4.15.3. Diagrama de la base de datos sprint cinco. __ Para el desarrollo del quinto y

ultimo sprint se agregaron dos nuevas tablas al disefio de la base de datos visto de la seccion

4.14.3. en la Figura 110 se observan en color azul la tabla finalista y la tabla ganadores. La

tabla finalista asocia un proyecto con un torneo y registra precisamente los proyectos que han

Ilegado como finalistas, la tabla ganadores esta relacionada con la tabla categoria y la tabla

finalistas para registrar el proyecto ganador y la categoria que ha ganado.
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Figura 110. Disefio de la base de datos sprint cinco
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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4.15.4. Entrega de software sprint cinco.

Modificar perfil (Estudiante/docente). Seleccionando la opcidn editar en cualquiera de
las tarjetas del perfil, el sistema muestra una ventana modal con un formulario editable de los
datos correspondientes como se observa en la Figura 111. La opcion guardar actualiza los

cambios en el perfil.

Editar Perfil

Saxo

Ferrening

Facha nacmventa

Figura 111. Interfaz modificar perfil (CT34)
Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Seleccionar proyectos finalistas (Admin). Para seleccionar los proyectos finalistas de
un torneo, se debe habilitar la seleccion usando el toggle button de la parte superior derecha
en la interfaz proyectos inscritos, automaticamente el sistema habilita una lista de chequeo

que permite seleccionar los proyectos finalistas como se observa en la Figura 112.
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Figura 112. Interfaz seleccionar proyectos finalistas (CT35)

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Ver proyectos finalistas del torneo. Los proyectos finalistas seleccionados se
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visualizan en la opcién finalistas del administrador del torneo, como se observa en la Figura

113.
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Figura 113. Interfaz ver proyectos finalistas (CT36)

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Ver docentes (Admin). La interfaz de la Figura 114 corresponde a la historia CT37, el
administrador del torneo puede visualizar en dos tablas separadas los docentes que se han

inscrito a un proyecto, asi como los que hacen parte de los proyectos finalistas.

TuRPP| Hola Nadgs

Jocentes Finalistas

Nombres Pain Univermdad Email Acclén

» Docentes Inscros

Nombres Paly Uriversidod Emall Accide

-
P Ganadlan

Figura 114. Interfaz ver docentes de un torneo. (CT37)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Seleccionar proyectos ganadores (Admin). EI administrador habilita la seleccion de
ganadores usando el toggle button de la parte superior derecha en la interfaz proyectos
finalistas, el sistema activa una lista de chequeo para seleccionar los proyectos ganadores
como se muestra en la Figura 115, al marcar una casilla el sistema muestra una ventana
modal (Ver Figura 116) que permite relacionar la categoria o premio que gana el proyecto
seleccionado.

TURPP|ADMI e i
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Figura 115. Interfaz Seleccionar proyectos ganadores (CT38)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 116. Interfaz seleccionar premiacion de proyectos
Fuente: Elaboracidn propia, 2018

Ver ganadores del torneo. Los proyectos ganadores se muestran en la opcion
ganadores del menu opciones del torneo, la interfaz se compone de una tabla con la

informacion de los proyectos y sus categorias ganadoras correspondientes (Ver Figura 117).
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Figura 117. Interfaz ver proyectos ganadores (CT39)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Ver reportes de torneos anteriores. La Figura 118 representa la interfaz que

corresponde a la historia CT40, permite al administrador generar un reporte PDF de torneos
anteriores o historicos.

TUHPP! ' Hela Radogo
Historicos

Filtr

Figura 118. Interfaz ver reportes de torneos anteriores (CT40)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Cambiar contrasefia. Cualquiera de los usuarios registrados en el sistema puede

cambiar su contrasefia, la Figura 119 representa el formulario correspondiente para actualizar
la contrasena.

TUQP;;')I Holr Rodigo =

Cambiar clave

Figura 119. Interfaz cambiar contrasefia (CT41)
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Ver historicos de proyectos anteriores (Usuarios). Tanto los estudiantes como los
docentes registrados en el sistema pueden visualizar una tabla con los registros de los
proyectos en los que han participado. La Figura 120 muestra la interfaz correspondiente a la

historia de usuario CT42.

TuRPP| @ ot

Historicos
Nombre Tornee Ao Pais

e M8

Figura 120. Interfaz ver histéricos de proyectos anteriores-Usuarios (CT42)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Visualizacidn preliminar de proyectos (Publico). Si un torneo tiene proyectos
inscritos, el sistema muestra en el portal de acceso los videos de marketing de los proyectos
como se muestra en la Figura 121, el pablico puede ver el mosaico de proyectos y

seleccionar alguno para ver el detalle.
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Figura 121. Interfaz visualizacion preliminar de proyectos (CT43)
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Recordar contrasefia (Usuarios). En caso de que alguno de los usuarios registrados
olvide la clave de acceso, puede seleccionar la opcidn recordar contrasefia en la interfaz
inicio de sesion, el sistema solicita el email y le envia un enlace para recuperar la clave, tal

como se muestra en la Figura 122.
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Figura 122. Interfaz recordar contrasefia (CT44)
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4.15.5. Burndown chart sprint cinco. La Figura 123 representa la gréfica Burndown
chart del quinto y Gltimo sprint, mediante este grafico se hizo seguimiento a las horas diarias
de trabajo liberadas del proyecto con relacién a las ciento cuarenta y ocho (148) horas

estimadas de trabajo inicial, y teniendo en cuenta los dieciocho (18) dias del sprint.

HORAS
RESTANTES 148 | 136 |128(112(106 (96 | 82 |76 |68 |60 (50|42 (36|28 (18 (14 |6(4(0
ES:loMRAADSAS g :’% :f? ;} } g N Nl g | R 2 2 (N (gl °
RESTANTES - a q S o S 8 8 g N8| B %-’ G P : |00

BURNDOWN CHART (SPRINT 4)

w—==HOras restantes e 025 ESTIMadas restantes

Figura 123. Burndown chart sprint cinco
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Analisis del gréfico. El gréafico de la Figura 123 representa el Burndown chart del
ultimo sprint, se observa que la liberacion de horas diarias durante todo el sprint fue mayor
que las programadas al inicio, sin embargo las lineas se encuentras bastante proximas y el
trabajo diario se mantuvo uniforme. Se cumplié con la liberacion de las doce (12) historias de

usuario en las horas programadas dentro de las tres semanas del sprint.
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4.16. Aspectos técnicos relevantes en la construccion del sistema.

En esta seccidn se describen las tecnologias usadas para el desarrollo de este proyecto,
del mismo modo se detallan algunos aspectos técnicos comprendidos que representan valor

agregado a este trabajo.

La Tabla 13 detalla las tecnologias o herramientas usadas para la construccion del
software para TuUApp, la tabla contiene el nombre del software, su version y una descripcion.
En la tabla se observa un marcador (*) para ciertas tecnologias, dicho marcador representa
que Laragon siendo una suite de desarrollo incluye el servidor Apache, MariaDB,

PHPmyAdmin, PHP, Laravel y otras herramientas.

Tabla 13
Herramientas de software utilizadas en el desarrollo del proyecto

SOFTWARE VERSION DESCRIPCION

Windows 10 64 bits Sistema operativo

Sublime Text 3.0 Editor de texto
Laragon - Suite de desarrollo para PHP*
Apache 2.4 Servidor web HTTP*
MariaDB 10.2 Sistema de gestion de base de datos*

PHPmyAdmin 4.7.9 Administracion de la base de datos*

PHP 7.1 Lenguaje de programacion™

Laravel 55 Framework de PHP*
Boostrap 4.0 Framework Frond-End
JQuery 3.3.1 Biblioteca JavaScript

Fuente: Elaboracion propia, 2018



124

4.16.1. Bitbucket. Inicialmente el equipo de desarrollo trabajo en la instalacion y
configuracién de las herramientas de software requeridas, es decir, la instalacion de Laragon,
la configuracidn del servidor, la construccion de la base de datos y el desarrollo de scripts o
funcionalidades por historia de usuario. Posteriormente con el objetivo de llevar un
versionado del codigo y trabajar colaborativamente se opt6 por usar el servicio de
alojamiento web Bitbucket, a continuacion se muestra el seguimiento del proyecto y uso de

esta herramienta.

Cada uno de los desarrolladores instalé de forma local el sistema de control de
versiones Git, (este programa permite llevar registros de los cambios que hacen a archivos
locales) se hicieron las respetivas configuraciones y se cred un repositorio local, mediante la
interfaz de comandos del software se empezaron a crear commits o marcadores, es decir los
puntos o archivos de codigo que representan de forma evolutiva el trabajo. En la Figura 124
se puede observar la ventana de comandos de Git donde se muestra el estado de los archivos,
se observa también la carpeta .Git (Sefialado en rojo) que guarda la configuracion y la tabla

del versionado de archivos.
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Figura 124. Ventana de comandos Git
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Las versiones de los archivos en Git se encontraban de manera local, sin embargo para
tener éxito en la metodologia del proyecto se buscé trabajar colaborativamente y almacenar
el proyecto en la nube, por tanto se recurrio a la creacion de una cuenta en la plataforma web
Bitbucket. Desde Git y ejecutando los comandos correspondientes se sincronizo con Bitbucket
para subir a la nube el repositorio local del proyecto y para que desde entonces los commits
estuvieran actualizados y visibles por todo el equipo de desarrollo.

En la Figura 125 se observa la interfaz de BitBucket que muestra la seccidn creada para
el proyecto TuApp, la parte derecha de la interfaz corresponde a la actividad reciente o
commits gque se suben recientemente. La Figura 126 muestra los dos tipo de ramas creadas
para el proyecto dentro de la plataforma, la rama master corresponde a las versiones
completas del proyecto y la rama dev (Developers) son las versiones de archivos a lo largo del
desarrollo, es decir, cuando una version del software se encuentra completamente estable y

funcional se pasa a la rama master, pero el proceso de desarrollo se registra en la rama dev.

[+

(8}

Figura 125. Interfaz BitBucket Overview
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 126. Interfaz BitBucket Branches
Fuente: Elaboracion propia, 2018

La Figura 127 muestra algunos de los commits que se hicieron durante el proyecto, se
observa ademas la grafica generada por Bitbucket para representar la trazabilidad de las

versiones de codigo en el desarrollo.
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Figura 127. Interfaz BitBucket Commits
Fuente: Elaboracion propia, 2018



4.16.2. API de Facebook para autenticacion usando Socialite. Facebook es una de las
redes sociales mas reconocidas y usadas en todo el mundo, hoy en dia ofrece multiples
servicios para empresas Yy desarrolladores; Uno de esos servicios es la posibilidad de
autenticacion y registro en un sitio web usando Facebook, de modo que el usuario con su
sesion iniciada en Facebook agiliza el proceso de autenticacion en una plataforma web.

Pensando en la satisfaccion del usuario este proyecto utiliza dicha tecnologia, en los

proximos parrafos se detalla el proceso de configuracion y vinculacion de la APl de Facebook

con el sistema de informacion TuApp para el registro e inicio de sesion.

Para empezar se accedio a la plataforma para desarrolladores de Facebook

(https://developers.facebook.com/ ) y se cre6 una cuenta, y dentro de la cuenta una aplicacion

Ilamada TuApp, se realizaron las respectivas configuraciones, como por ejemplo la seleccion

del producto de Facebook y el tipo de sistema (Web o Movil). En la Figura 128 se observa un

campo donde se configura la ruta del proyecto (Servidor) o ruta de retorno (Callback), es
decir, cuando el software TuApp (configurado en Laravel) intenta hacer una peticion a
Facebook, este atiende la solicitud y responde con la informacion del usuario a la ruta

registrada (Siempre y cuando el usuario haya dado los permisos correspondientes).
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Figura 128. Configuracién Api de Facebook
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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En la Figura 129 se puede observar las estadisticas de las API de Facebook, es decir la

gréafica que representa las peticiones para inicio de sesion del sistema TuApp a la aplicacién

de Facebook durante las pruebas.
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Figura 129. Estadisticas de la API de Facebook
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Configuracion Laravel usando socialite. Para establecer la configuracion y conexion

entre el framework de desarrollo Laravel y la aplicacion de Facebook creada para TuApp, se

requiere un paquete oficial para Laravel llamado Laravel Socialite (Ver Figura 130). En la

pagina oficial de Laravel (https://laravel.com/docs/5.6/socialite) se encuentra la

documentacién para la respectiva configuracién como se observa en la Figura 131.

% slack Laravel Socialite

Introduction

Figura 130. Laravel Socialite
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Configuration

Routing

Figura 131. Configuracién Laravel Socialite
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Para que exista comunicacion entre el paquete de Laravel y Facebook se debe
configurar un identificador para el cliente, la clave secreta de Facebook y la ruta de respuesta
de Facebook (Ver Figura 132), de este modo el sistema realiza la peticién Ilamando al
paquete (Socialite) y es el paquete quien se comunica con Facebook y retorna la

informacion.

Figura 132. Comunicacion Paquete Socialite con Facebook.
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Existen unas funciones obligatorias para la configuracion, en la Figura 133 (La ruta
callback que se dio en la configuracion de Facebook corresponde a esta seccion de cddigo) se
observan dos funciones, la funcién redirectToFacebook es la que hace la peticion a Facebook
cuando un usuario intenta autenticarse y la funcion handleFacebookCallback devuelve un

objeto (Usuario) que contiene toda informacion que Facebook envia.

function handleFacebookCallback(){
Suser
facceso

$torn
$token

($acces

x
L

torn_url, 'token'=>%token]);

Figura 133. Funciones Callback en Laravel
Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.16.3. Envio de email desde el software TuApp usando Laravel. El software TuApp
incluye la tecnologia de envio de email con Laravel desde la plataforma para hacer
invitaciones a un proyecto creado. Inicialmente se hicieron las configuraciones respectivas
para el envio de emails, la Figura 134 muestra la clase que contiene las variables de
configuracion para el envio de email desde la plataforma y la Figura 135 corresponde a la
vista, contiene lo que se envia al servidor para que haga el envio del email. El sistema le
pasa al controlador el email del usuario a quien se le enviara la invitacion y el controlador

Ilama la vista, la Figura 136 muestra el segmento de cddigo correspondiente.
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Figura 134. Configuracién de clase para envio de emails
Fuente: Elaboracion propia, 2018

Figura 135. Vista de envio de emails usando Laravel
Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Figura 136. Controlador envio de invitacion a un proyecto.
Fuente: Elaboracion propia, 2018

4.17. Pruebas finales del sistema

Las pruebas agiles involucran a todo el equipo de desarrollo desde el inicio, probando y
analizando el codigo desde que esta disponible y suficientemente estable. Incorporan, ademas,
toda una serie de herramientas orientadas al disefio basado en comportamiento,
automatizacion de las pruebas, integracion continua, propiedad colectiva del codigo y
métricas de calidad del software. (Beck, 2000)

Para concluir exitosamente el desarrollo de este proyecto se ejecutaron pruebas finales
de funcionalidad y pruebas de interfaz de usuario, es importante aclarar que en el transcurso
del desarrollo del proyecto y aplicacion de la metodologia Scrum se realizaron revisiones
previas de funcionalidad por entrega parcial de software al final de cada sprint, por tanto las
pruebas y deteccion de fallos se hicieron durante el desarrollo. Las pruebas finales se
realizaron con el objetivo de garantizar el cumplimiento de los criterios de aceptacion
definidos en las historias de usuario. Mediante las pruebas se verifico que al ingresar datos
validos, el sistema muestra los resultados esperados y cuando se usan datos no validos se
despliegan los mensajes de error (Validaciones) o advertencia apropiadas, manteniendo el

correcto funcionamiento del sistema.
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A partir de la Tabla 14 hasta la Tabla 53 se especifican las pruebas realizadas a cada
una de las historias de usuario contempladas en este proyecto. Algunas tablas contienen mas

de una historia de usuario, ya que algunas funcionalidades se resumen en una misma prueba.

Tabla 14
Prueba de caja negra historia CT01

Autenticacién del administrador/subadministrador en el

PRUEBA .
sistema
N° DE HISTORIA CTo1
PROPOSITO Verificar que el sistema permite acceder a las funcionalidades
de administracion Gnicamente a los usuarios registrados en la
base de datos con el perfil administrador o subadministrador.
- El administrador y subadministrador deben tener una
PRE-REQUISITO cuenta creada en el sistema.
- Entradas: Email, contrasefia
DATOS A UTILIZAR - Salidas esperadas: Acceso exitoso.

1. Ingresar a la ruta de interfaz de administracion
ACCIONES 2. Completar datos del formulario.
3. Presionar el boton “Ingresar”

- Si los datos son correctos el sistema permite acceso a las
RESULTADO FINAL funcionalidades del administrador o subadministrador.

- Si los datos de la cuenta son validos, pero el perfil de
usuario no corresponde a los de administracion se
muestra el mensaje “No autorizado”

- Si los datos son invalidos el sistema despliega mensajes
de error.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 15

Prueba de caja negra historia CT02

PRUEBA Poder visualizar las etapas creadas
N° DE HISTORIA CTO02
PROPOSITO Verificar que el sistema muestra las etapas creadas en la

interfaz correspondiente

PRE-REQUISITOS - El administrador debe estar autenticado en el sistema.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguno
- Salidas esperadas: Tabla de informacion de etapas.

ACCIONES 1. Seleccionar la opcion “etapas” en el menu del
administrador

RESULTADO FINAL - Si existen etapas creadas el sistema despliega la tabla
con la informacion asociada.
- Si no existen etapas creadas el sistema muestra el
mensaje “Actualmente no existen etapas creadas”

Fuente: Elaboracion propia, 2018



Tabla 16

Prueba de caja negra historia CT03
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PRUEBA

Crear etapas

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITOS

DATOS AUTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CTO03

Verificar que el sistema permite crear etapas.

w N

El administrador debe estar autenticado en el sistema y
seleccionar la opcion correspondiente.

Entradas: Nombre de la etapa, descripcion.
Salidas esperadas: Etapa creada con éxito.

Seleccionar la opcién “etapas” en el ment del
administrador

Presionar el icono “+” que representa agregar una etapa.
Completar el formulario mostrado en la ventana modal.
Presionar el boton “Ingresar”.

Si los datos ingresados son validos el sistema crea la
etapa y actualiza la tabla de vitalizacion de etapas.

Si los datos ingresados con invalidos el sistema muestra
mensajes de error y no permite crear la etapa.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 17

Prueba de caja negra historia CT04

PRUEBA Eliminar etapas de la lista de etapas creadas
N° DE HISTORIA CT04
PROPOSITO Comprobar que el sistema permite eliminar una etapa de la lista

de etapas creadas.

PRE-REQUISITOS El administrador debe estar autenticado en el sistema.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguno
- Salidas esperadas: Tabla de informacion de etapas.

ACCIONES 1. Seleccionar la opcién “etapas” en el menu del
administrador

Presionar el icono “Eliminar” una etapa.

3. Confirmar la eliminacién de la etapa.

N

RESULTADO FINAL - Si la etapa no esta asociada a ningun torneo el sistema
elimina la etapa y actualiza la tabla de etapas.
- Si la etapa estd asociado en un torneo el sistema muestra
un mensaje de error.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 18

Prueba de caja negra historia CT05

PRUEBA Poder visualizar las categorias creadas
N° DE HISTORIA CTO05
PROPOSITO Verificar que el sistema muestra las categorias creadas en la

interfaz correspondiente

PRE-REQUISITOS El administrador debe estar autenticado en el sistema.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguno
- Salidas esperadas: Tabla de informacién de categorias

ACCIONES 1. Seleccionar la opcion “Categorias” en el menu del
administrador

RESULTADO FINAL - Si existen categorias creadas el sistema despliega la
tabla con la informacion asociada.
- Si no existen categorias creadas el sistema muestra el
mensaje “Actualmente no existen categorias creadas”

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 19

Prueba de caja negra historia CT06

PRUEBA Crear categorias

N° DE HISTORIA CTO06

PROPOSITO Verificar que el sistema permite crear categorias
PRE-REQUISITOS - El administrador debe estar autenticado en el sistema y

seleccionar la opcion correspondiente.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Quien entrega, puesto.
- Salidas esperadas: Categoria creada con éxito.

ACCIONES 1. Seleccionar la opcion “Categorias” en el menu del
administrador
2. Presionar el icono “+” que representa agregar una
Categoria.
3. Completar el formulario mostrado en la ventana modal.
4. Presionar el boton “Ingresar”.

RESULTADO FINAL - Si los datos ingresados son validos el sistema crea la
categoria y actualiza la tabla de vitalizacion de
categorias creadas.

- Si los datos ingresados con invalidos el sistema muestra
mensajes de error y no permite crear la categoria.

Fuente: Elaboracion propia, 2018



139

Tabla 20

Prueba de caja negra historia CT07.

PRUEBA Eliminar categoria de la lista de categorias creadas
N° DE HISTORIA CTO7
PROPOSITO Comprobar que el sistema permite eliminar una categoria de la

lista de etapas creadas.

PRE-REQUISITOS - El administrador debe estar autenticado en el sistema.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguno
- Salidas esperadas: Tabla de informacion de etapas.

ACCIONES 1. Seleccionar la opcion “Categorias” en el menu del
administrador

Presionar el icono “Eliminar” una Categoria.

3. Confirmar la eliminacién de la Categoria.

N

RESULTADO FINAL - Si la categoria no esta asociada a ninguin torneo el
sistema elimina la categoria y actualiza la tabla de
Categorias.

- Si la categoria esta asociado en un torneo el sistema
muestra un mensaje de error.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT08.
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PRUEBA

Crear torneo

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITOS

DATOS A UTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CTO08

Verificar que el sistema permite crear un torneo exitosamente.

NogakrowhE

El administrador debe estar autenticado en el sistema.
Deben existir etapas creadas
Deben existir categorias creadas

Entradas: Nombre, descripcion, sede/universidad, pais,
tipo torneo, logo, color, etapas, categorias Yy
subadministrador* (Opcional).

Entradas subadministrador*: Email, nombres, apellidos,
pais de nacimiento, pais de residencia, clave, repetir
clave.

Salidas esperadas: Torneo creado con éxito.

Presionar la opcion “Crear torneo”.

Completar los campos del formulario.

Seleccionarlas etapas.

Seleccionar las categorias.

Agregar subadministrador

Ingresar email del subadministrador

Completar datos del formulario de creacion y
asignacién de subadministrador (opcional) en la
ventana modal.

Presionar el boton “crear” para guardar y crear el
torneo.

Si los datos ingresados son validos el sistema crea el
torneo con éxito y actualiza la tabla torneo.

Si los datos ingresados son invalidos el sistema muestra
los mensajes de error correspondientes.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 22

Prueba de caja negra historia CT09.

PRUEBA Ver torneos creados activos
N° DE HISTORIA CTO09
PROPOSITO Verificar que el sistema muestra una tabla con la informacion

asociada a los torneos creados.

PRE-REQUISITOS - El administrador debe estar autenticado en el sistema.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguno
- Salidas esperadas: Tabla informativa de torneos activos

ACCIONES 1. Presionar la opcién “Torneos activos” en el menu del
administrador.

- Siexisten torneos creados activos el sistema despliega la
RESULTADO FINAL tabla con la informacion asociada a los torneos activos.
- Si no existen torneos creados el sistema muestra el
mensaje “Actualmente no existen torneos activos”

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT10.
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PRUEBA

Modificar torneos activos

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITOS

DATOS AUTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT10

w

Comprobar que el sistema permite modificar/actualizar los
campos asociados a un torneo.

El administrador debe estar autenticado en el sistema.

Entradas: Nombre, descripcion, sede/universidad, pais,
tipo torneo, logo, color, etapas, categorias Yy
subadministrador* (Opcional).

Entradas subadministrador*: Email, nombres, apellidos,
pais de nacimiento, pais de residencia, clave, repetir
clave.

Salidas esperadas: Torneo modificado con éxito.

Presionar la opcion “Torneos activos”.

Presionar el icono “editar” en la tabla de torneos
activos.

Editar los campos deseados

Presionar el boton “Guardar cambios” para guardar y
actualizar el torneo.

Si los datos ingresados son validos el sistema modifica
el torneo con éxito y actualiza la tabla torneo.

Si los datos ingresados son invalidos el sistema muestra
los mensajes de error correspondientes.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT11.
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PRUEBA

Eliminar torneos activos

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITOS

DATOS AUTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT11

Comprobar que el sistema permite eliminar un torneo activo.

El administrador debe estar autenticado en el sistema.

Entradas: Ninguna
Salidas esperadas: Torneo eliminado con éxito.

Presionar la opcion “Torneos activos”.

Presionar el icono “Eliminar” en la tabla de torneos
activos.

Presionar el boton “Aceptar” para confirmar la
eliminacion del torneo

Si el torneo no tiene proyectos inscritos el sistema
elimina exitosamente el torneo de la base de datos y
actualiza la lista de torneos activos.

Si el torneo tiene proyectos inscritos el sistema
despliega ¢l mensaje “Este proyecto tiene proyectos
asociados, solo sera desactivado”, cambia el estado del
torneo en la base de datos y actualiza la lista de torneos
activos.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 25

Prueba de caja negra historia CT12.

PRUEBA Ver detalle de torneos activos
N° DE HISTORIA CT12
PROPOSITO Comprobar que el sistema permite visualizar el detalle o

informacion de un torneo activo.

PRE-REQUISITOS - El administrador debe estar autenticado en el sistema.
DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Visualizacién del detalle del torneo
activo

1. Presionar la opcidn “Torneos activos™.

ACCIONES 2. Presionar el nombre del torneo que se desea visualizar
a detalle.
RESULTADO FINAL - Visualizacion de la Informacion completa relacionada

con el torneo activo seleccionado

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT13.

PRUEBA

Abrir y cerrar inscripciones

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS AUTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT13

Comprobar que el sistema permite abrir y cerrar inscripcion
de proyectos a un torneo creado.

- El administrador debe estar autenticado en el sistema.

- Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Abrir o cerrar el torneo.

1. Presionar la opcion “Torneos activos”.

2. Presionar el nombre del torneo que se desea visualizar
a detalle.

3. Presionar el toggle button de abrir inscripciones.

- Permite visualizar al estudiante el formulario de
crear/inscribir proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT14 y CT20.

PRUEBA

Registro de usuarios en la plataforma

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS A UTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT14,CT20

Verificar que el sistema permite registrar usuarios al sistema

no

Ingresar al portal de inicio de la plataforma TuApp
usando la ruta de algln torneo.

(Para el registro con Facebook) El usuario debe tener
abierta su cuenta de Facebbok.

Entradas: Email, contrasefia, repetir contrasefia,
registrarme como, nombres, apellidos, sexo, fecha de
nacimiento, pais de nacimiento, pais de residencia,
ciudad, universidad, carrera, area, celular, talla,
foto(opcional), descripcion (opcional) y twitter
(opcional)

Salidas esperadas: Registro exitoso.

Presionar la opcion “Registrarme”

1.1. Presionar la opcion “Iniciar sesion con Facebook™
1.2.0torgar permisos a Facebook

Completar los campos requeridos del formulario.
Presionar el botén “Finalizar”

El sistema crea una cuenta para el usuario y permite
acceso a la funciones del usuario.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT15y CT21.

PRUEBA

Autenticacion de usuarios en la plataforma

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS AUTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT15,CT21

Verificar que el sistema permite autenticacion de usuarios en
el sistema

N

Ingresar a la plataforma TuApp usando la ruta de algun
torneo.

(Si el inicio de sesion es con Facebook) El usuario debe
tener abierta su cuenta de Facebook.

Entradas: Email, contrasefia
Salidas esperadas: Inicio de sesion exitoso.

Ingresar a la ruta del torneo que se quiere ingresar.
Completar datos del formulario.

Presionar el boton “Ingresar”.

(Si es con Facebook) Presionar la opcidn ingresar con
Facebook.

Si los datos son correctos el sistema permite acceso a las
funcionalidades del usuario.

Si los datos de la cuenta son validos, pero el perfil de
usuario no corresponde a los de estudiante o docente se
muestra el mensaje “No autorizado”

Si los datos son invalidos el sistema despliega mensajes
de error.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 29

Prueba de caja negra historia CT16.

PRUEBA Inscribir proyecto a un torneo.
N° DE HISTORIA CT16
PROPOSITO Comprobar que el sistema permite inscribir un proyecto a un

torneo que tiene inscripciones abiertas.

PRE-REQUISITO - El estudiante debe estar autenticado en el sistema.
- El torneo al que se desea inscribir el proyecto debe tener
inscripciones abiertas.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Nombre, descripcién, universidad
representada, pais representado, rol, integrantes*
(Email, rol)

- Salidas esperadas: Proceso de inscripcion de proyecto
exitoso e invitaciones al proyecto enviadas.

ACCIONES 1. Presionar la opcion “Inscribir proyecto” en el ment de
inicio de estudiante.

Completar los datos del formulario.

3. Presionar el boton “Inscribir proyecto”

no

RESULTADO FINAL - Silos datos ingresados son validos el sistema inscribe el
proyecto a un torneo y envia las respectivas invitaciones
al email de los integrantes registrados.

- Si los datos son invélidos el sistema muestra los
mensajes de error correspondientes.

- Si el usuario ya esta asociado a un proyecto el sistema
muestra un mensaje “Ya existe un proyecto inscrito en
este torneo”.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 30

Prueba de caja negra historia CT17.

PRUEBA Aceptar participacion en un proyecto
N° DE HISTORIA CT17
PROPOSITO Comprobar que el sistema hace envio de email a los integrantes

invitados y permite la confirmacion a un proyecto.

PRE-REQUISITO Abrir ruta de invitacién enviada al email con el token mediante
el sistema TuApp

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas:  Confirmacion  exitosa de
participacion a un proyecto.

ACCIONES 1. Abrir ruta de invitacién enviada al email.
2. Ingresar al sistema TuApp mediante el enlace enviado.
2.1. Si no se tiene cuenta el invitado se debe registrar.
2.2.Si tiene cuenta se debe autenticar en el sistema.
RESULTADO FINAL - Elinvitado se agrego exitosamente al proyecto mediante

en el enlace de invitacion por email.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT18.

PRUEBA

Ver proyectos inscritos actuales.

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS AUTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT18

Verificar que el sistema muestra una tabla con la informacién
asociada a los proyectos inscritos.

El administrador y/o subadministrador debe(n) estar
autenticado(s) en el sistema.

- Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Tabla con informacién de proyectos
inscritos a un torneo.

=

Presionar la opcion “Torneos Activos”
Presionar el nombre del torneo que se quiere ver.
3. Presionar la opcion “Proyectos inscritos”

N

- El sistema permite visualizar la informacion asociada los
proyectos inscritos en una tabla organizada.

- El sistema muestra en color gris los proyectos que tienen
entregables por calificar.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT19y CT22.

PRUEBA

Ver detalle de proyecto asociado

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS A UTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT19,CT22

Comprobar la visualizacion del detalle del proyecto asociado
en la cuenta de estudiante y docente.

El estudiante o docente debe estar autenticado en el sistema.

Entradas: Ninguna
Salidas esperadas: Interfaz de visualizacion con
informacidn a detalle del proyecto.

. Presionar la opcion “Mi proyecto” en el menu de inicio.

Si el usuario estd inscrito en un proyecto el sistema
muestra la informacion detalle del proyecto
correspondiente.

Si el usuario no tiene proyecto asociado el sistema
muestra el mensaje “

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 33
Prueba de caja negra historia CT23

PRUEBA Enviar entregables de cada etapa
N° DE HISTORIA CT23
PROPOSITO Comprobar que el integrante de un proyecto puede hacer el

envio de un entregable por medio de su cuenta.

PRE-REQUISITO - El estudiante o docente debe estar autenticado en el
sistema.
- Larecepcion de entregables de la etapa debe estar
abierta en el torneo.

DATOS AUTILIZAR - Entradas: Enlace de entregable.
- Salidas esperadas: Envio exitoso de entregable y
actualizacion de la tabla de entregas.

ACCIONES 1. Presionar la opcion “Entregables” en el mend de
inicio.
2. Ingresar el enlace del entregable en el campo
correspondiente.
3. Presionar el boton “Enviar” para confirmar el envio.

RESULTADO FINAL - El sistema envia la etapa con éxito y actualiza el estado
de la entrega en la tabla de entregables.
- El sistema inhabilita el campo para envio del enlace
después de enviado.
- El sistema actualiza el estado de la entrega después de
que este es calificado por parte del administrador.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 34
Prueba de caja negra historia CT24

PRUEBA Ver detalle de proyectos actuales
N° DE HISTORIA CT24
PROPOSITO Comprobar que el administrador o subadministrador puede

visualizar la informacion a detalle de un proyecto inscrito.

PRE-REQUISITO El administrador o subadministrador debe estar autenticado en
el sistema.
DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna

- Salidas esperadas: Interfaz de visualizacion del detalle
del proyecto

ACCIONES Presionar la opcion “Torneos activos™.
Presionar el nombre del torneo a revisar.
Presionar la opcion “Proyectos inscritos”

Presionar el nombre del proyecto que se quiere ver.

NS

RESULTADO FINAL - El sistema muestra la informacién a detalle del
proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 35
Prueba de caja negra historia CT25

PRUEBA Ver detalle de Integrantes de proyecto (Admin)
N° DE HISTORIA CT25
PROPOSITO Comprobar que el administrador o subadministrador puede

visualizar la informacion a detalle de un integrante asociado a
un proyecto inscrito.

PRE-REQUISITO El administrador o subadministrador debe estar autenticado en
el sistema.

- Entradas: Ninguna
DATOS A UTILIZAR - Salidas esperadas: Interfaz de visualizacion del detalle
de un integrante de un proyecto.

Presionar la opcion “Torneos activos”.
Presionar el nombre del torneo a revisar.
Presionar la opcion “Proyectos inscritos”
Presionar el nombre del proyecto.
Presionar el nombre del integrante

ACCIONES

g E

RESULTADO FINAL - El sistema muestra la informacién a detalle del
integrante asociado a un proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 36
Prueba de caja negra historia CT26.

PRUEBA Calificar entregables de un proyecto inscrito
N° DE HISTORIA CT26
PROPOSITO Comprobar que el administrador o subadministrador pueden

calificar numéricamente los entregables hechos por etapa
dentro de un torneo.

PRE-REQUISITO - El administrador o subadministrador debe estar
autenticado en el sistema.
- Debe haber un entregable por calificar

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Aprobar (Dato numérico) o rechazar.
- Salidas esperadas: Entregable calificado con éxito
(Tabla de calificaciones actualizada)

ACCIONES Presionar la opcion “Torneos activos”.

Presionar el nombre del torneo a revisar.

Presionar la opcion “Proyectos inscritos”
Presionar el nombre del proyecto que se quiere ver.

Aprobar o rechazar el entregable.

g~ E

RESULTADO FINAL - Si el entregable ha sido rechazado, el estado del
entregable en la interfaz del estudiante cambia a “No
entregado” y se habilita en enlace de entrega
nuevamente si la etapa esta abierta.

- Si el entregable es aprobado se actualiza el estado de la
entrega y el campo de calificacion (Sumatoria) de
dicho proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 37
Prueba de caja negra historia CT27.

PRUEBA Hacer comentarios a un proyecto (Admin)
N° DE HISTORIA CT27
PROPOSITO Verificar que el administrador o subadministrador pueden

hacer comentarios a un proyecto.

PRE-REQUISITO El administrador o subadministrador debe estar autenticado en
el sistema.
DATOS A UTILIZAR - Entradas: Comentario.

- Salidas esperadas: Comentario publicado con éxito.

ACCIONES Presionar la opcion “Torneos activos”.

Presionar el nombre del torneo a revisar.

Presionar la opcion “Proyectos inscritos”
Presionar el nombre del proyecto que se quiere ver.
Escribir el comentario deseado en la zona de
comentarios.

6. Presionar el boton “Publicar”

s E

RESULTADO FINAL El comentario para un proyecto es publicado con éxito y es
visible para todos los integrantes de dicho proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 38
Prueba de caja negra historia CT28.

PRUEBA Hacer comentarios a un proyecto (Usuario)
N° DE HISTORIA CT28
PROPOSITO Verificar que el administrador o subadministrador pueden

hacer comentarios a un proyecto.

PRE-REQUISITO El estudiante o docente debe estar autenticado en el sistema y
estar asociado a un proyecto.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Comentario.
- Salidas esperadas: Comentario publicado con éxito.

ACCIONES 1. Presionar la opcion “Entregables” en el menu de
inicio.
2. Escribir el comentario deseado en la zona de
comentarios.
3. Presionar el boton “Publicar”

RESULTADO FINAL - El comentario para un proyecto es publicado con éxito
y es visible para todos los integrantes de dicho proyecto
y para el administrador.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 39
Prueba de caja negra historia CT29.

PRUEBA Ver detalle de Integrantes de proyecto asociado.
N° DE HISTORIA CT29
PROPOSITO Comprobar que estudiante o docente puede visualizar el detalle

de perfil de los integrantes de su proyecto.

PRE-REQUISITO El estudiante o docente debe estar autenticado en el sistema y
tener un proyecto asociado.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Interfaz de visualizacion del detalle
de un integrante de su proyecto.

ACCIONES 1. Presionar la opcion “Mi proyecto”
2. Presionar el nombre del integrante que se desea
visualizar.

RESULTADO FINAL El sistema muestra la informacion a detalle del integrante
asociado al proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT30.
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PRUEBA

Modificar proyecto (Estudiante)

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS A UTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT30

abrwdE

Verificar que el sistema permite al estudiante editar el
proyecto gue tiene asociado.

El estudiante debe estar autenticado en el sistema.
Para agregar un integrante debe existir menos de 5
integrantes en el proyecto.

Debe ser el lider del proyecto.

Entradas: Nombre, descripcion, universidad
representada, pais representado, rol, integrantes*
(Email, rol)

Salidas esperadas: Proyecto editado con éxito.

Presionar la opcion “Mi proyecto” en el menu de inicio.
Presionar la opcion “Editar proyecto”

Editar los datos del formulario requeridos.

Presionar el boton “Guardar cambios”

Afadir integrantes.

5.1.Presionar el icono “+” para agregar integrantes.
5.2.Ingresar los datos.

5.3.Presionar el boton “Enviar invitacion”

Si los datos ingresados son validos el sistema guarda
los cambios. (Envia invitacion en caso de agregar un
integrante)

Si los datos son invalidos el sistema muestra los
mensajes de error correspondientes.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 41
Prueba de caja negra historia CT31.

PRUEBA Abandonar proyecto (Estudiante)
N° DE HISTORIA CT31
PROPOSITO Verificar que el sistema permite a un usuario abandonar o

retirarse de un proyecto al que se encuentra vinculado.

PRE-REQUISITO - Elestudiante debe estar autenticado en el sistema.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Proyecto abandonado con éxito.

ACCIONES 1. Presionar laopcion “Mi proyecto” en el menu de inicio.
2. Presionar la opcion “Abandonar proyecto”
3. Presionar la opcion “Aceptar” para confirmar la accion.

RESULTADO FINAL El integrante se desvincula del proyecto y puede inscribir un
proyecto o ser parte de otro proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 42
Prueba de caja negra historia CT32.

PRUEBA Eliminar Integrantes de un proyecto
N° DE HISTORIA CT32
PROPOSITO Verificar que el sistema permite al lider de un proyecto

eliminar integrantes.

PRE-REQUISITO - Elestudiante debe estar autenticado en el sistema.
- El estudiante debe ser lider del proyecto.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Integrante eliminado del proyecto.

ACCIONES 1. Presionar la opcidon “Mi proyecto” en el menu de inicio.
2. Presionar el icono (-) eliminar sobre el integrante que se
desea eliminar.
3. Presionar la opcidon “Aceptar” para confirmar la
accion.

RESULTADO FINAL - El integrante se desvincula del proyecto.
- El integrante eliminado no tiene proyecto asociado y
puede inscribirse en un nuevo proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT33.

PRUEBA

Ver perfil (Usuarios)

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS A UTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT33

Verificar que el sistema permite a los usuarios con cuenta
visualizar su perfil.

El usuario debe estar autenticado en el sistema.

- Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Visualizacion del perfil

1. Presionar la opcion “Mi perfil”

El usuario visualiza la interfaz con la informacién personal
asociada a su perfil.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT34.

163

PRUEBA

Modificar perfil (Estudiante)

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS AUTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT34

Verificar que el sistema permite al usuario editar su
perfil

El estudiante debe estar autenticado en el sistema.
Para agregar un integrante debe existir menos de 5
integrantes en el proyecto.

Entradas: Nombre, descripcion, universidad
representada, pais representado, rol, integrantes*
(Email, rol)

Salidas esperadas: Proyecto editado con éxito.

Presionar la opcion “Mi proyecto” en el menu de inicio.

Presionar la opcion “Editar proyecto”
Editar los datos del formulario requeridos.
Presionar el boton “Guardar cambios”

0. Afadir integrantes.

10.1. Presionar el icono “+” para agregar integrantes.

10.2. Ingresar los datos.
10.3. Presionar el boton “Enviar invitacion”

Si los datos ingresados son validos el sistema guarda
los cambios. (Envia invitacion en caso de agregar un
integrante)

Si los datos son invalidos el sistema muestra los
mensajes de error correspondientes.
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Tabla 45
Prueba de caja negra historia CT35.

PRUEBA Seleccionar proyectos finalistas.

N° DE HISTORIA CT35

PROPOSITO Verificar que el sistema permite al administrador o
subadministrador seleccionar los proyectos finalistas de un
torneo.

PRE-REQUISITO - El administrador y/o subadministrador deben estar

autenticados en el sistema.
- Deben existir proyectos inscritos al torneo.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Proyectos finalistas seleccionados y
visualizados en la interfaz proyectos finalistas.

ACCIONES Presionar la opcion “Torneos activos”.

Presionar el nombre del torneo a revisar.

Presionar la opcion “Proyectos inscritos”

Habilitar el toggle button de seleccién de finalistas.
Marcar la casilla de chequeo de los proyectos que son
finalistas.

6. Deshabilitar el toggle button de seleccion de finalistas

agrwdE

RESULTADO FINAL El administrador y/o subadministrador puede visualizar los
proyectos seleccionados como finalistas en la interfaz finalistas
del torneo.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 46
Prueba de caja negra historia CT36.

PRUEBA Ver proyectos finalistas de un torneo.
N° DE HISTORIA CT36
PROPOSITO Verificar que el sistema permite al administrador o

subadministrador visualizar los proyectos seleccionados como
finalistas en un torneo.

PRE-REQUISITO El administrador y/o subadministrador deben estar autenticados
en el sistema.
DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna

- Salidas esperadas: Interfaz de visualizacion de proyectos
finalistas del torneo.

ACCIONES Presionar la opcion “Torneos activos”.
Presionar el nombre del torneo a revisar.
Presionar la opcion “Proyectos inscritos”

Presionar la opcion “Finalistas”

RN

RESULTADO FINAL El administrador y/o subadministrador encargado visualizan la
interfaz de los proyectos finalistas.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 47
Prueba de caja negra historia CT37.

PRUEBA Ver docentes de un torneo (Admin)
N° DE HISTORIA CT37
PROPOSITO Comprobar que el sistema permite al administrador visualizar

los docentes que se encuentran asociados a un torneo.

PRE-REQUISITO El administrador debe estar autenticado en el sistema.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Interfaz de visualizacion de docentes
inscritos en un torneo

ACCIONES 1. Presionar la opcioén “Torneos activos”.
2. Presionar el nombre del torneo a revisar.
3. Presionar la opcion “Docentes”

RESULTADO FINAL El administrador puede visualizar los docentes inscritos y los
docentes integrantes de proyecto finalistas en dos tablas
separadas.

Fuente: Elaboracion propia, 2018



167

Tabla 48
Prueba de caja negra historia CT38.

PRUEBA Seleccionar proyectos ganadores de un torneo.

N° DE HISTORIA CT38

PROPOSITO Verificar que el sistema permite al administrador o
subadministrador seleccionar los proyectos ganadores de un
torneo.

PRE-REQUISITO - El administrador y/o subadministrador deben estar

autenticados en el sistema.
- Deben existir proyectos inscritos al torneo.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Proyectos ganadores seleccionados y
visualizados en la interfaz ganadores

ACCIONES Presionar la opcion “Torneos activos”.

Presionar el nombre del torneo a revisar.

Presionar la opcion “Finalistas”

Habilitar el toggle button de seleccidn de ganadores.

Marcar la casilla de chequeo de los proyectos que son

finalistas.

6. Marcar la (s) categoria (s) ganadora(s) del proyecto
seleccionado.

7. Deshabilitar el toggle button de seleccién de ganadores

g~ E

RESULTADO FINAL El administrador y/o subadministrador puede visualizar los
proyectos seleccionados como ganadores en la interfaz
“ganadores” del torneo.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 49
Prueba de caja negra historia CT39.

PRUEBA Ver proyectos ganadores de un torneo.
N° DE HISTORIA CT39
PROPOSITO Verificar que el sistema permite al administrador o

subadministrador visualizar los proyectos seleccionados como
ganadores en un torneo.

PRE-REQUISITO El administrador y/o subadministrador deben estar autenticados
en el sistema.
DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna

- Salidas esperadas: Interfaz de visualizacion de proyectos
ganadores del torneo.

ACCIONES Presionar la opcion “Torneos activos”.
Presionar el nombre del torneo a revisar.
Presionar la opcion “Proyectos inscritos”

Presionar la opcion “Ganadores”

RN

RESULTADO FINAL El administrador y/o subadministrador encargado visualizan
en una tabla de informacion los proyectos ganadores.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 50.
Prueba de caja negra historia CT40.

PRUEBA Ver reporte de torneos anteriores
N° DE HISTORIA CT40
PROPOSITO Comprobar que el sistema permite al administrador generar

reportes de los torneos historicos.

PRE-REQUISITO El administrador debe estar autenticado en el sistema.

- Entradas: Ninguna
DATOS A UTILIZAR - Salidas esperadas: Reporte PDF de un torneo histérico.

ACCIONES 1. Presionar la opcion “Torneos anteriores”.
2. Seleccionar el torneo.
3. Presionar el boton “Generar”.

RESULTADO FINAL El administrador puede visualizar un reporte de cualquier
torneo histdrico.

Fuente: Elaboracion propia, 2018



Tabla 51.

170

Prueba de caja negra historia CT41.

PRUEBA

Cambiar contrasefia.

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS AUTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT41

Comprobar que el sistema permite a los usuarios con cuenta
cambiar la contrasefia de acceso a la plataforma.

-El administrador o subadministrador debe estar autenticado en
el sistema.
-El usuario debe estar autenticado en el sistema.

- Entradas: Clave anterior, nueva clave, repetir clave.
- Salidas esperadas: Clave cambiada con éxito.

1. Presionar la opcion “Cambiar clave”
2. Completar los datos del formulario.
3. Presionar el boton “Guardar”.

El usuario cambio6 la clave de su cuenta con éxito y puede
autenticarse con la nueva clave.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Prueba de caja negra historia CT42

PRUEBA

Ver historicos de proyectos anteriores

N° DE HISTORIA

PROPOSITO

PRE-REQUISITO

DATOS A UTILIZAR

ACCIONES

RESULTADO FINAL

CT42

Comprobar que el sistema permite a los usuarios con cuenta
visualizar los proyectos en los que ha participado.

El usuario debe estar autenticado en el sistema.

- Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Interfaz con informacion de
proyectos en los que ha participado.

1. Presionar la opcion “Historicos”

El usuario visualiza una tabla con la informacion asociada a los
proyectos historicos.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 53
Prueba de caja negra historia CT43'Y CT45

PRUEBA Visualizacion preliminar de proyectos.
N° DE HISTORIA CT43,CT45
PROPOSITO Comprobar que el sistema permite visualizar los proyectos

inscritos en un torneo en la plataforma de inicio.

PRE-REQUISITO Ingresar a la ruta del torneo deseado.

DATOS A UTILIZAR - Entradas: Ninguna
- Salidas esperadas: Visualizacion preliminar  de
proyectos asociados a un torneo.

ACCIONES 1. Acceder a la ruta del torneo.

RESULTADO FINAL El usuario visualiza los proyectos inscritos a un torneo con el
video de la primera entrega. Se puede ver el detalle del
proyecto.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Tabla 54
Prueba de caja negra historia CT44

PRUEBA Recordar contrasefia
N° DE HISTORIA CT44
PROPOSITO Comprobar que el sistema ayuda a los usuarios que han

olvidado su contrasefia a recuperarla.

PRE-REQUISITO Ninguno
DATOS A UTILIZAR - Entradas: Email de usuario
- Salidas esperadas: Email enviado para recuperacion de
contrasefia.
ACCIONES 1. Presionar la opcion “Olvido su contrasena”

2. Ingresar el email
3. Presionar el botoén “Enviar”

RESULTADO FINAL El usuario puede recuperar su contraseiia mediante el enlace
enviado al email.

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Capitulo 5.  Conclusiones

La correcta identificacion de necesidades y dificultades en la inscripcion, seguimiento y
evaluacion de proyectos en el torneo internacional de desarrollo de aplicaciones moviles
TuApp, permitié modelar una propuesta de software concreta para solucionar los problemas
encontrados. Se concluye exitosamente el desarrollo de este proyecto con la evidencia de
cumplimiento de cada uno de los objetivos planteados en el plazo establecido con un nimero

total de cinco iteraciones (sprints).

La clave en la construccion del sistema de informacion fue la metodologia agil
SCRUM, por tanto desde el inicio hasta el final del proyecto existié comunicacion
permanente entre todo el equipo, lo que permitid establecer con claridad los requisitos
funcionales del sistema e involucrar al cliente para identificar cambios o fallos tempranos en
el sistema, y para recibir aprobacion del product owner al finalizar cada una de las entregas

incrementales del producto.

En cuanto a las tecnologias de software se usaron dos framework en sus Ultimas
versiones estables para la construccion del sistema de informacién, Laravel para PHPy
Boostrap para el front-end, lo que contribuy6 a agilizar el desarrollo, adaptabilidad y robustez
del sistema. El software ademas involucra la APl de Facebook para autenticacién en el
sistema, lo que representa un valor agregado para la organizacion TuApp, ya que uno de los
objetivos del torneo es el fortalecimiento de redes de contacto y mediante el uso de esta API
para acceso al sistema creado, Facebook permite establecer comunidad mas facilmente entre
los participantes.

TuApp es un torneo de desarrollo de aplicaciones moviles que involucra varios paises,
universidades y cientos de estudiantes, por tanto con el desarrollo de este proyecto no solo se
fortalecieron competencias en el &ambito técnico y metodologico, sino que se logré un
impacto tecnoldgico internacional desde la universidad Francisco de Paula Santander Ocafia,
con la construccién de un sistema tecnoldgico vanguardista que sera usado en el tiempo por

estudiantes, docentes, empresas y universidades de todo Iberoamérica.
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Capitulo 6.  Recomendaciones

La aplicacion de la metodologia agil SCRUM para el desarrollo de cualquier tipo de
proyecto, ya que involucra a los interesados durante todo el proceso de desarrollo, se adapta
con facilidad a los cambios y a las expectativas del cliente y permite tener resultados
parciales a corto plazo, sin embargo, se recomienda que el equipo de desarrollo esté

conformado por 6 0 mas integrantes para agilizar tiempos de entrega.

La documentacion de este proyecto se baso en la guia del conocimiento de Scrum
SBOK, se especifican los procesos SCRUM y como se construyeron cada uno de los
artefactos, por tanto, este proyecto puede considerarse como una referencia para la aplicacion

de SCRUM en otros proyectos.

Se recomienda el uso de alguna plataforma de trabajo colaborativo en la nube como
Bitbucket o Github, ya que de esta manera el equipo de desarrollo se puede sincronizar y
puede tener un versionado del codigo o proyecto que se esté desarrollando. El trabajo es

mucho mas dindmico, seguro, veloz y convergente.

Por ultimo, en cuanto a aspectos técnicos del sistema se recomienda para proximas
versiones del software la vinculacion de alguna API para Laravel que permita configurar las
colas de trabajo para el envio de emails y asi agilizar los tiempos de respuesta del software.
Se recomienda ademas sistematizar el proceso de calificacion docente, agregar secciones de
noticias y notificaciones en tiempo real del torneo. Se recomienda también hacer pruebas
reales de funcionamiento en un servidor en la nube para verificar la configuracion y
compatibilidad del software en un entorno de ejecucion real, ya que al trabajar el sistema

completamente de manera local se puede presentar problemas en la configuracion del host.
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Apeéndice A. Diploma TuApp.

DIPLOMA DE FINALISTA

Por haber completado todas las etapas del Tomeo Universitario
de Apps 2015, y por haber presentado exitosamente en la Final
u en Valparaiso, Chile, se otorga este diploma a:

Yiced Adriana Alvarez Leén

Por su proyecto Entregam oS

Auspician: Patrocina: Universidad Anfitriona:

=) Eccuela de ingenieria

£
(@ - CATOLICA
& informatica | I SiiAuso

& Santander E MiCI’OSOft
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Apéndice B. Entrevista al director de TuApp

OBJETIVO: RECOLECTAR INFORMACION ASOCIADA A LOS PROCESOS DEL TORNEO INTERNACIONAL DE
DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES TUAPP PARA DEFINIR LOS REQUISITOS DEL SISTEMA DE INFORMACION
A DESARROLLAR.

1. ¢Quiénes son los involucrados en el torneo internacional de desarrollo de aplicaciones méviles TuApp?

R/. Los principales involucrados son estudiantes de toda América Latina, también los profesores participan apoyando algin proyecto y

participando posiblemente como evaluadores en la final, las empresas auspiciadoras y subadministradores.

2. Describa brevemente como funciona TuApp.

R/. Inicia con un proceso de difusion, los estudiantes se inscriben a través de una plataforma en internet, luego tienen que ir cumpliendo
etapas, que duran entre 3 y cuatro semanas, la primera es una etapa de marketing donde tienen que enviar un video de marketing donde
expliquen en que consiste la idea en 30 segundos, luego un modelo de negocios que explique cémo se van a sustentar en el tiempo
(canvas), luego viene una etapa de disefio, donde tiene que ver el logo y las interfaces, la usabilidad, posteriormente una etapa de temas
legales y finalmente la etapa de programacion, entre todos los que cumplen las etapas se seleccionan los mejores, que son los finalistas
y son quienes se presentan en la fina y exponen su proyecto ante el jurado, y son ellos quien eligen las mejores aplicaciones de América

Latina.

3. ¢Cuales son las funciones que usted como administrador tiene a cargo?
R/. Lo primero es abrir las inscripciones, luego recibir los videos y documentos de cada etapa y poder evaluarlos, esta evaluacion
permite la seleccion de los equipos finalistas y permite hacer feedback con los participantes, se le envian comentarios positivos de

aprobacion o rechazo con posibilidad de mejorar y reenviar los entregables.

4. ¢Cudles son las etapas que se definen anualmente en el concurso?
R/. Las etapas normalmente son la parte de marketing, que es un video, el modelo de negocios que tiene que ver con una planilla con
flujo de caja o el canvas, la parte de disefio que tiene que ver con la interfaz de usuario y el logo, la parte de temas legales que trata de

uso de marcas, propiedad intelectual, la etapa de programacion y mostrar la aplicacion funcional.

5. ¢El nimero de etapas por torneo varia?

R/. Se han ampliado, por ejemplo la etapa de los temas legales se agreg6 el afio pasado, y a futuro es bueno tener flexibilidad porque

pueden quitarse 0 agregarse etapas dependiendo del caso.
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6. ¢Como se definen las categorias de participacion en cada torneo?

R/. Las categorias se definen segun los auspiciadores, el auspiciador decide colaborar con el torneo, normalmente tiene derecho a
poner una tematica, por ejemplo categoria educacion, o si es una marca por ejemplo, Microsoft pone una categoria de premio especial
para las aplicaciones que utilicen algunas herramientas de Microsoft xamarin o azure, también puede pasar que resulte una alcaldia o

una universidad que pone una categoria de otro tipo.

7. ¢Puede existir mas de un torneo activo al mismo tiempo?

R/. Si bien hay un torneo con la final principal puede haber torneos locales en otros paises, 0 en otras universidades que siguen el
mismo proceso de las etapas, y que ocurren simultdneamente, los ganadores de un local pueden ser finalistas en un principal, también
pensando que a futuro puede haber un TUAPP global, en diferentes paises, seleccionando los mejores. Precisamente por eso es

necesario la asignacion de subadministradores para que ayude en la calificacion de entregables y organizacién del torneo.

8.  ¢Cual es el proceso que debe seguir un participante para registrar un proyecto y avanzar en las etapas?

R/. Lo importante es que el participante se registre e ingrese su informacion personal, su email, la carrera, el pais, la universidad, el
tipo de carrera, el area, si es de informatica, de disefio, del &rea comercial u otra area, una vez se ingresa toda esta informacion es
necesario organizar un equipo y registrar la informacion de los deméas miembros del equipo. A medida que avanzan hacer las entregas

parciales correspondientes.

9.  ¢Existe un limite de participantes por proyecto? ¢cual?

R/. Minimo dos estudiantes y maximo cinco.

10. ¢Cdmo es el proceso de calificacion y seleccion de finalistas?
R/. Cada etapa que se va entregando o superando, el administrador o la persona que sea administrador tiene que ir dando una

puntuacién a cada una de esas etapas y la suma de esos puntos permite seleccionar quienes son los mejores.

11. ¢Cual es el sistema actual de calificacion final de los proyectos?

R/. Tenemos un sistema que se hace con google form, se genera un listado manualmente y se entrega un link de ese formulario a cada
docente para que durante la presentacion de cada equipo, le ponga puntuacion en cuatro aspectos la creatividad, la proyeccion de

negocio, la funcionalidad, y finalmente el tema de disefio, que tan agradable es graficamente.

12. (Qué software manejan actualmente para el registro y control de toda la informacién asociada al torneo?
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R/. Una plataforma en Python que permite llevar solo una parte del proceso de TuApp, se utilizan herramientas de google para

complementar actividades de organizacion.

13. ¢Pueden interactuar todos los actores e interesados en TuApp con la plataforma actual?
R/. No, de hecho ese es uno de los problemas, solo se pueden escribir los estudiantes, la parte de los docentes esta totalmente
desconectada. Igual un estudiante que quiera volver a participar debe volver a registrar sus datos y pierde completamente el historico de

sus proyectos.

14. ¢ Cuél considera que es el principal problema de seguridad al que se puede enfrentar?

R/. No he pensado mucho en el tema, pero me interesa que la informacion de los estudiantes en la base de datos esté protegida, que se
mantenga en el tiempo, que no se pierda, porque esa informacidn me permite tener contacto con participantes, notificar noticias, todo
lo que pase con la informacién es muy importante.  En la parte de la calificacion final, tengo que estar revisando manualmente que

no se filtr6 ninglin jurado fantasma o Hacker, y practicamente incontrolable.

15. ¢Cudles son las principales dificultades en el sistema actual en la gestién y organizacién del torneo?

R/. Un tema, es mantener el contacto con participantes, ex participantes y docentes, las calificaciones finales son dificiles de controlar

ya que todo es manual, ay docente que no califican la totalidad de los proyectos y eso genera alteraciones en los resultados.

16. ¢Cuales considera que serian las funciones que deberia tener un nuevo software para TUApp para que mejore

eficientemente los procesos del torneo?

R/. Me interesa primera que ellos establezcan relaciones que se puedan generar por medio la plataforma de alguna manera, que se
puedan llevar maltiples torneos simultdneamente, asignar administradores, que los ganadores de un torneo local pasen a una final
internacional, en el fondo todo lo que les sirva para automatizar el sistema, que los estudiantes queden registrados en el tiempo y

puedan visualizar su historial de proyectos.
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Apéndice C. Diagrama de Actividades TuApp (Externo)


file:///D:/Users/Asus/Desktop/proyecto%20de%20grado/Documentos%20limpios/Diagrama%20de%20procesos%20final(Apéndice%20C).png
file:///D:/Users/Asus/Desktop/proyecto%20de%20grado/Documentos%20limpios/Diagrama%20de%20procesos%20final(Apéndice%20C).png
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Apéndice D. Acta 001, aprobacién de requerimientos iniciales

s TUAPP[TRRNS

Acta 001

Hoy 27 de noviembre del afio 2017, se reunicron via hangout ¢l director del tomeo
internacional de uplicaciones méviles TuApp Rodrigo Javier Prenafeta y los estudiantes Jose
Daniel Vergel Leén y Yiced Adriana Alvarez Leon de la universidad Francisco de Paula
Santander Ocafia, con el objetivo de definir, revisar, aprobar los requerimicentos iniciales
propuestos para el nuevo sistema de informacién TuApp.

Los requerimientos definidos son relacionados en ¢l capitulo de resultados del proyecto de
grado titulado DESARROLLO DE UN SISTEMA DE INFORMACION PARA LA
GESTION DE LAS ACTIVIDADES DE CADA UNA DE LAS ETAPAS DEL
TORNEO INTERNACIONAL DE DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES
TUAPP de la universidad Francisco de Paula Santander Ocaiia.

En constancia del cumplimiento del objetivo de la reunion se firma el acta o los 27 de dias
de Noviembre del afo 2017,

Rl

Rodrigo Javier Prenafeta '.lou Daniel Vergel Ledn
Director TuApp Estudiante

Yged Jdrhn:Mm Ledn

Estudiante




Apéndice E. Acta 002, Project Charter

stz TUAPP{INES

Cearia - Colorbsa

Acta 002

ACTA DE CONSTITUCION DEL PROYECTO

Desatrollo de un sistema de mformacién para la gestion de las actividades de

Nombre del Proyecto cada una de las etapas del torneo internacional de desarrollo de aplicaciones
moviles TuApp.
Director del provecto Alveiro Alonso Patrocinador de Rodrigo Javier
pro; Rosado Gomez provecto Prenafeta

Fecha de Inicio 28/Nov/2017 Fecha estimada de 28/Mar/2018
finalizacion

JUSTIFICACION DEL PROYECTO LTI G

» Documentacion de planeacion.

TuApp es un torneo que ha demostrado un e Disefio de las interfaces (Wireframing)
crecimiento considerable cada afio. cada wez son e Demostraciones del incremento del producto
mas los provectos que participan en el torneo, por (Software)

tanto el sistema de registro y seguimiento de s Demostraciones y pruebas al sistema
proyectos que se tiene actualmente cada wvez e Actas de reuniones.

dificulta mas el trabajo para el administrador v el
participante, va que existe perdida de informacién
en el tiempo. Se espera que con este proyecto se

ﬁzcil_ite_ el segui._m.iento de los proyectos al MIEMBROS DEL EQUIPO

administrador, calificar entregables e interactuar

mediante la nusma plataforma a todos los Nombre Rol

mvolucrados, del mismo modo que elusuano_ct_;enre Rodrigo Prenafera Product Ovner

con una plataforma usable v agradable, facil de T - -

interactuar que le permita establecer contacto con el M.a ge Sfmgumo Reyes Scrum Master

equipo de trabajo. Yiced Adriana Alvarez Scrum Team
Jose Daniel Vergel Scrum Team
Yorman Carrascal Rojas Scrum Team

HITOS DEL PROYECTO

Hito Fecha programada

Diagnéstico v planeacidn.
-Acta de definicién de roles.

27 —Nov- 2017 a 1-Dic-2017

-Aprobacidn de product backlog refinado.
-Sprint Backlog

Desarrollo
-Disefio de la base de datos por sprint
-Disefio de las interfaces por sprint 1-Dic-2017 a 05-Mar-2018
-Entregas parciales de software por sprint
-Acta de aprobacién y entrega del producto final

Pruebas
-Pruebas por historia de usuario
-Demostracion de pruebas de software
- Cierre de proyecto

05-Mar-2018 a 28-Mar-2018
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sz TUAPP]RRES

En constancia del cumplimiento del objetivo de la reunidn se firma el scta a los 28 de dios
de Noviembre del afio 2017,

Rodrigo Javier Prenafeta Jose Daniel Vergel Ledn

Product Owner Serum Team
Loses Soguns £ pjd -
Magreth Rossio Sanguino Reyes Ledn
Scrum Master Scerum Team
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Apendice F. Acta 003, definicion de roles Scrum

sz TURPP[TRED

Acta 003
28 de noviembre del aho 2017

Teniendo en cuenta los objetivos presentados en el acta constitutiva del proyecto titulado
DESARROLLO DE UN SISTEMA’DE INFORMACION PARA LA GESTION DE
LAS ACTIVIDADES DE CADA UNA DE LAS ETAPAS DEL TORNEO
INTERNACIONAL DE DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES TUAPP y
aceptando las responsabilidades que involucran cada uno de los roles en la gjecucion de un
proyecto segn la guln SBOK de Scrum , se firma la presente acta confirmando y aceptando
la participacion en el proyecto mencionado con el rol que se relacions en la siguiente tabla:

ROL NOMBRE
Scrum Master Magreth Rossio Sanguino Reyes,
Product Owner Rodrigo Javier Prenafeta,
‘ JoanhlVﬁuh
Scrum Team Yiced Adnana Leon
Yorman Carrascal Rojas '

En constancia del cumplimiento se firma el acta a los 28 de dias de Noviembre del afio 2017,




Apéndice G. Certificado Scrum Master

7

(@/ SCRUMstudy

Targeting success

— O

This is to certify that

Mayreth Rossto Sanguino Reyes
has successfully passed the certification exam for

Scrum Master Certified Credential

and is here by designated as an SMC

Granted Date : February 10, 2017

565890 W'? »@v‘c"

Cenificate 1D Executive Director Chairman Academic Council
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Apéndice H. Certificado en Fundamentos de Scrum

/

@ SCRUMstudy

Targeting success

—

This is to certify that

Yiced Adriana Alvarez Leon

has successfully passed the certification exam for

Scrum Fundamentals Certified

and is hereby designated as an SFC™

Granted Date : January 26, 2018

Certificate ID Executive Director Chairman Academic Council

The Certificate remains the property of VMEdu, [nc. and shall be returned immediately on request,
VMEdu, Inc., 12725 W, Indian School Road, Suite F-112, Avondale, AZ - 85392
Web: www.SCRUMstudy.com; Email: support@scrumstudy.com
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Apéndice I. Product Backlog Refinado

PRODUCT BACKLOG REFINADO (HISTORIAS DE USUARIO)

Identificad Rol Funcién ENNS
- q . -z O ‘c ©
or (ID) de la . Razén (Para) Criterios de Aceptacion T & N
.. (como) (Quiero) S g o
Historia T = 3>
a %%
w w
-Accedera con un correo electrénico y una contrasefia. -El
administrador debe ser registrado manualmente en la base de
Acceder a las datos
i L funcionalidades del L . .
CT01 Adr_m_n/ ogue.arme en unC|c'>n.a \dades de -La interfaz de acceso serd diferente a la del resto de los usuarios 1 1
Subadministrador el sistema administrador de .
TUAPP del sistema.
-La contrasefia debe tener minimo 8 caracteres y maximo 20
caracteres
-Existird una tabla con los campos nombre, descripcién y accidn,
donde se listaran las etapas existentes.
Conocer cuales ., L .
Ver etapas ctapas estan -El campo accién tendra un icono que represente a la accion
CT02 Administrador P ap eliminar. 2 3
creadas registradas en el N . L
sistemna -Existira un botdn que represente a la accidn crear etapa, que
permitird crear nuevas etapas.
-Se tendrd paginacion cada 15 registros.




Administrador

Crear etapas
del torneo

Asignarlas a torneos
posteriores.

- Se crea un formulario con los campos nombre de la etapa,
descripcion.

-Tiene un botdn crear la etapa después de completar los campos
en el formulario.

-El formulario serd una ventana modal dentro de la interfaz de ver
las etapas creadas.

-Luego de ser creada la etapa se ocultard la ventana modal y se
refrescaran los datos en la tabla ver etapas.
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Administrador

Eliminar
etapas

Remover una etapa
que no se utilizara o
no se ha usado.

-Existe un icono que represente a la accién eliminar en el campo
"accion" en la tabla de la interfaz "ver etapas" que al accionarlo
elimina una etapa de la lista y de base de datos, en caso de que
no haya sido usada.

-Se le mostrara un mensaje de confirmacién para eliminar la
etapa en todos los casos.

- Si se intenta eliminar un etapa asociada a un torneo activo se le
debe mostrar un mensaje informando que no puede eliminar la
etapa porque estd activa en un torneo, que debe primero ir a
editar torneo y desvincular la etapa para poderla eliminar de la
lista.

-Si se intenta eliminar una etapa que esté asociada a un torneo
anterior se ocultard de la vista pero no sera eliminada, solo
cambiard a un estado inactivo en la base de datos para no tener
problema con los reportes.

Administrador

Ver categorias
ganadoras
creadas

Consultar las
categorias creadas
en el sistema

-Existird una tabla con los campos nombre de quien entrega,
puesto, y accidn, donde se listaran las categorias existentes en el
sistema.

-El campo accion tendra un icono que represente a la accidon
eliminar por cada fila.

-Existird un boton que represente a la accidn agregar categoria,
que permitira crear nuevas categorias.

-Se podra visualizar por paginacion cada 15 registros.




Administrador

Crear
categorias
ganadoras

Premiar a los
ganadores de un
torneo

- Se crea un formulario con los campos nombre de quien entrega
y puesto.

-Existird un botoén para confirmar la creacién de la categoria
(agregar) después de completar los campos.

-El formulario serd una ventana modal dentro de la interfaz de
ver las categorias ganadoras creadas.

-Después de completar el formulario se refrescara la tabla ver
categorias.
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Administrador

Eliminar
categorias
ganadoras

creadas

Remover una
categoria creada
gue no se usara o

no se ha usado

-Existe un icono que represente a la accién eliminar en el campo
"accion" en la tabla de la interfaz "ver categorias" que al
accionarlo elimina una categoria de la lista y de base de datos, en
caso de que no haya sido usada.

-Se le mostrara un mensaje de confirmacién para eliminar la
categoria en todos los casos.

-Si se intenta eliminar una categoria asociada a un torneo activo
se le debe mostrar un mensaje informando que no puede
eliminar la categoria porque esta activa en un torneo, que debe
primero ir a editar torneo y desvincular la categoria para poderla
eliminar de la lista.

-Si se intenta eliminar una categoria que esté asociada a un
torneo anterior se ocultara de la vista pero no sera eliminada,
solo cambiara a un estado inactivo en la base de datos para no
tener problema con los reportes.

Administrador

Crear torneo
(TuApp).

Organizar la
informacion de un
evento TuApp local

o internacional.

-Se creara un formulario que incluya los campos nombre,
descripcion, sede, pais, tipo de torneo, asignar etapas, logo del
torneo, asignar categorias ganadoras para el torneo, color y
asignar subadministrador.

-El campo pais serd un selector con los paises del mundo.

-El campo tipo torneo serd un selector con la opcidn
internacional o local.

13




-El campo asignar etapas permitira elegir dentro de las etapas
previamente creadas cuales se usaran para ese torneo,
seleccionandolas y listandolas en pantalla.

- El campo asignar categorias ganadoras permitira elegir dentro
de las categorias previamente creadas cuales se usaran para ese
torneo, seleccionandolas y listandolas en pantalla.

-El campo subadministrador tendra la opcidn crear, que mostrara
una ventana modal con los campos nombres, apellidos, correo,
clave y repetir clave.

-El campo color mostrard una paleta de colores que permitira
elegir el color de la pagina del evento.

-El campo imagen del torneo tendra el botdn examinar para elegir
una imagen para el logo del torneo.

-La ventana modal para agregar un subadministrador muestra un
campo con el email y el sistema debe validar si el email ya tiene
una cuenta creada lo asocia como subadministrador de lo
contrario le despliega una ventana con los campos requeridos
para crear una cuenta al subadministrador.
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Administrador

Ver torneos
creados
activos

Para ver los torneos
registrados activos y
la informacidn
asociada a cada
uno.

-Se listaran los datos asociados al torneo con los campos tipo de
torneo, nombre, pais, nombre de subadministrador, y accion
(incluira el icono de editar y eliminar).

-Presionar sobre el nombre del torneo se llevara al detalle en una
nueva pagina con la especificacion completa del torneo.

-Si no existe un subadministrador asociado al evento se mostrard
el mensaje "no ingresado" en el campo nombre de
subadministrador.

-Serd paginacion a partir de 15 registros.




Mantener
actualizada la

-Existe un icono editar en la vista de ver torneos actuales que al
accionarlo se mostrard un formulario con todos los datos
editables del torneo y un botén para guardar los cambios hechos.

196

Modificar  |informacion y poder . .
. . . -Luego de hacer la edicion de los datos se volvera a mostrar la
Administrador Torneos realizar posteriores | 10
. vista de torneos actuales.
actuales correcciones en los e . . L
-Para modificar un administrador se mostrara la opcion de
datos del torneo . . .
actual eliminarlo, debera guardar cambios y agregar un nuevo
’ subadministrador en la opcidn agregar.
-Existe un icono eliminar en la vista de ver torneos actuales que al
accionarlo elimina completamente un torneo si no tiene algin
proyecto asociado.
Remover un torneo . . . L. .
o -Se le mostrard un mensaje de confirmacidn para eliminar el
- Eliminar creado que no se
Administrador , torneo. 11
Torneos usard o no se P . . L
-Solo se podra eliminar un torneo si no se ha asociado a ningin
puesto en marcha.
proyecto.
-En caso de tener proyectos asociados se le mostrara un mensaje
indicandole que el torneo solo se desactivara
-Se mostrara los datos nombre de torneo, pais, universidad, tipo
de torneo, descripcion, las etapas y las categorias asignadas a ese
Ver toda la .
. ., torneo, el subadministrador encargado.
Ver detalle de informacion Se mostrard un toggle button que permitird abrir y cerrar
Administrador detallada . . 12
Torneo . inscripciones a ese torneo.
relacionada al , .
torneo -Se mostrara el logo del torneo en esa interfaz.

-Se mostrara un toggle button para cada etapa creada que
permitird abrir o cerrar la recepcion de entregables.




Administrador

Abrir y cerrar
inscripciones

Permitir
inscripciones de
proyectos a un
torneo.

-Dentro de ver detalle de Torneo, se muestra un botén de
seleccionar si se desea abrir o cerrar inscripciones asociadas al
torneo indicado permitiendo elegir SI/NO

13
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Estudiante

Registrarme

Tener cuenta de
acceso a las
funcionalidades del
sistema como
estudiante

-En la vista inicial de la plataforma se mostrara la opcién
registrarse o ingresar.

- La opcidn registrarse presenta una tarjeta inicial que pregunta si
es docente o estudiante, solicita los campos Correo electrénico,
contrasefia y repetir contrasefia. Tendra botdn siguiente para la
proxima tarjeta.

-La siguiente tarjeta permite agregar mas detalles, solicita
campos obligatorios como Nombres, Apellidos, sexo y fecha de
nacimiento. Tiene ademas botdn de atrds o siguiente tarjeta.

-El sexo es un selector que permite elegir, femenino, masculino u
otro.

- Se debe permitir elegir con un selector fecha de nacimiento.

-La tercera tarjeta debe contener un titulo "ya casi terminamos"
y solicita de forma obligatoria los campos pais, ciudad y
universidad.

-El campo pais serd un selector. Debe tener botdn atras o
siguiente tarjeta.

-La cuarta tarjeta le muestra un encabezado "Solo un poco mas"
solicitando los campos obligatorios carrera, area, celular y talla de
camiseta. Debe tener botdn atras y siguiente.

-El campo area debe ser un selector predefinido (informatica,
comercial, disefio y otro).

-El campo talla de camiseta es un selector con los campos (XS, S,
M, L,).

-La tarjeta numero cinco debe tener un encabezado "déjanos
conocerte" y permitir subir una fotografia (No obligatorio). Debe
tener botdn atras y siguiente tarjeta.

-La sexta y ultima tarjeta debe contener un encabezado
"Cuéntanos acerca de ti" y mostrar un text box (no obligatorio)
para agregar una resefia personal o profesional, campo para dejar
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opcional twitter. Un botdn atras y finalizar para completar el
registro.

-Registrarse con facebook.

-Si el registro se hace con Facebook se abstraeran los datos
personalesy la fotografia y se le mostraran el resto de tarjetas
para completar con el registro.

-Las tarjetas irdn mostrando los pasos faltantes a modo como se
completa el registro.

-Se le debe mostrar un enlace a los términos y condiciones TuApp
y se le permita mostrar que acepta las bases del concurso al
momento del registro.
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Estudiante

Loguearme en
el sistema

Acceder a las
funcionalidades del
estudiante dentro
del sistema

- El acceso se podra hacer usando email y contrasefia.

-Tiene un botdn ingresar.

-El acceso toma el color y el logo del torneo actual, identificando
la ruta de la plataforma informativa del evento que se tiene, y asi
mismo las interfaces de menu vy la inscripcidn de proyectos.

-Se podra acceder con facebook.

15

Estudiante

Crear
proyecto

Participar en un
torneo actual

-Se muestra un formulario con los campos nombre de proyecto,
descripcion, universidad, pais, integrantes.

-El pais sera un selector.

-Para agregar integrantes se muestra un icono agregar donde se
solicita el email del integrante y el rol asociado.

-Se le enviara un email con un link al integrante registrado para
activacion en el proyecto en caso de no estar registrado en la
plataforma se le debe solicitar el registro.

-El campo rol es un selector.

-Debe tener un botdn crear para terminar el proceso de
inscripcion de un proyecto.

-El proyecto se inscribe en el torneo actual por el cual accedid.
(Ruta del portal de acceso del torneo)

-Se debe minimo tener dos estudiantes confirmados y maximo
cinco para activar un proyecto dentro de un torneo
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-Se le enviard un link por email, en caso de estar registrado
accede mediante el link y accede para aceptar la vinculacién al
proyecto.

-Si no se encuentra registrado el link lo llevara al formulario de
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Aceptar Confirmar que estoy . . .
L, . registro para completar los campos requeridos y confirmar la
. participacion registrada en el . L
Estudiante/Docente . , vinculacién al proyecto. 17
enun sistema y haré parte . . .
-En caso de que ya haya accedido al sistema cuando se le envie la
proyecto de un proyecto. |, . ", . ) . N
invitacion, al acceder por el link confirmara su participacion en el
proyecto.
-Si el estudiante ya se encuentra asociado a otro proyecto no
podra vincularse al proyecto nuevo que lo estd invitando.
-Se listaran los datos asociados al proyecto con los campos
nombre del proyecto, nimero de integrantes, pais, universidad,
calificacién y accién.
-Al darle click sobre el proyecto se le llevard a una nueva pagina
con la especificacion completa del proyecto.
. - Ver proyectos Consultar los , . . . . .
Admin/Subadministrad . P y L -Tendrda un botdn activar/desactivar deslizante para activar la
inscritos proyectos inscritos a L, . 18
or seleccion de finalistas.
actuales cada torneo.

-Existird un campo checkbox por cada proyecto inscrito.

-La lista de chequeo se mantendrd oculta mientras el botén de
seleccidn de finalistas esté Inactivo.

-El campo accion mostrara un icono que permitird quitar u ocultar
el proyecto.




Estudiante

Ver detalle de
mi proyecto

Visualizar toda la
informacion
asociada a mi
proyecto

-Se mostrara nombre del proyecto, su descripcion, el pais que
representa al proyecto y una imagen con la bandera de ese pais,
ademas mostrara los integrantes del proyecto actual con su
imagen de perfil, su nombre, rol y nombre de su universidad.

-Si es el lider del equipo se le mostrara la opcidn de eliminar un
integrante, mostrando un icono eliminar cerca del avatar del
integrante.

-Tendra un botdn abandonar proyecto en caso de no querer
seguir en el proyecto.
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Docente

Registrarme

Tener cuenta de
acceso a las
funcionalidades del
sistema como
docente

-En la vista inicial de la plataforma se mostrara la opcién
registrarse o ingresar.

- La opcidn registrarse presenta una tarjeta inicial que pregunta si
es docente o estudiante, solicita los campos Correo electrdnico,
contrasefia y repetir contrasefia. Tendra botodn siguiente para la
proxima tarjeta.

-La siguiente tarjeta permite agregar mas detalles, solicita
campos obligatorios como Nombres, Apellidos, sexo y fecha de
nacimiento. Tiene ademas botdn de atras o siguiente tarjeta.

-El sexo es un selector que permite elegir, femenino, masculino u
otro.

- Se debe permitir elegir la fecha de nacimiento.

-La tercera tarjeta debe contener un titulo "ya casi terminamos"
y solicita de forma obligatoria los campos pais, ciudad y
universidad.

-El campo pais serd un selector. Debe tener botdn atras o
siguiente tarjeta.

-El campo édrea debe ser un selector predefinido (informatica,
comercial, disefio y otro).
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-El campo talla de camiseta es un selector con los campos (XS, S,
M,L, XL).

-La cuarta tarjeta, se le muestra un encabezado "Solo un poco
mas" solicitando los campos obligatorios titulo profesional, cargo,
area, celular y talla de camiseta. Debe tener botoén atrasy
siguiente.

-La tarjeta numero cinco debe tener un encabezado "déjanos
conocerte" y permitir subir una fotografia (No obligatorio). Debe
tener boton atras y siguiente tarjeta.

-La sexta y ultima tarjeta debe contener un encabezado
"Cuéntanos acerca de ti" y mostrar un text box (no obligatorio)
para agregar una resefia personal o profesional, campo para dejar
el twitter. Un botdn atras y finalizar para completar el registro.
-Las tarjetas irdn mostrando los pasos faltantes a modo como se
completa el registro.
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Loguearme en

Acceder a las
funcionalidades del

-Se usara la misma interfaz que el estudiante.

- El acceso se podra hacer usando email y contrasefia.

-Tiene un botdn ingresar.

-La interfaz de acceso toma el color y el logo del torneo actual,

Docente i . o . - 21
el sistema docente dentro del |identificando la ruta de la plataforma informativa del evento que
sistema se tiene, y asi mismo las interfaces de menu vy la inscripcidn de
proyectos.
-Se podra acceder con facebook.
Ver provecto Visualizar toda la [-Se mostrara nombre del proyecto, su descripcidn, el pais que
P ‘y informacion representa al proyecto y una imagen son la bandera de ese pais,
Docente asociado . . . , . 22
actual asociada a mi ademds mostrarad los integrantes del proyecto actual con su

proyecto

imagen de perfil, su nombre, rol y nombre de su universidad.




Estudiante

Enviar
entregables
de cada etapa

Cumplir y avanzar
en las fases del
torneo

-Dentro de la vista entregables, frente a cada etapa habra un
TEXT BOX que le permitird agregar el link requerido y un botén
enviar.

-Se mostrara un botdn frente a la etapa para enviar la etapa.

-Se mostrara un campo estado que representa si el proyecto fue
aprobado, rechazado, estd en revision o no ha sido entregado.

-Si el estado de la entrega es no enviado o rechazado, el TEXTBOX
estara habilitado para enviar el link, si el estado esta en revision o
aprobado el TEXTBOX estard inhabilitado.

-Cuando la etapa estd cerrada no se permitira enviar ningin
enlace.

-Cuando una etapa se encuentra cerrada se mostrara de otro
color.
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Admin/Subadministrad
or

Ver detalle de
proyectos
actuales

Consultar la
informacion
detallada de los
proyectos inscritos

-Se mostrara nombre del proyecto, su descripcidn, el pais que
representa al proyecto y una imagen con la bandera de ese pais,
las etapas con sus respectivos campos con las urls de los
entregables, un campo calificacion y un botdn aceptar o rechazar
por cada etapa, ademas mostrard los integrantes del proyecto
actual con su imagen de perfil, su nombre y rol.

-Se mostrara un historial de los comentarios hechos en el
proyecto y finalmente un campo para escribir comentarios y un
botdn enviar

-El historial de comentarios tendra fecha, hora, nombre (del que
comenta), foto de perfil que quien comenta y contenido por cada
comentario.

-Los comentarios se ordenardn por fecha desde el mas antiguo
hasta el mas reciente.

-El campo calificacién mostrara la calificacién en caso de que se
haya hecho de lo contrario se mostrara vacio.

-El botdn aceptar mostrara una ventana modal para calificar
mediante estrellas de uno a cinco y dicha calificacién se mostrara
en el campo calificacidon cuando haya entregables por calificar.
-Se mostrara de otro color los proyectos que tienen entregables
pendientes por revisar.
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Admin/Subadministrad

Ver detalle de

Ver los perfiles y la
informacion
detallada asociada a

-En la vista del detalle de proyecto se podra seleccionar la foto o
el nombre de los integrantes del proyecto el cual llevara a una
vista mas detallada de su perfil.

-La vista de detalle mostrara los siguientes datos: foto de perfil
del integrante, nombre completo, area, teléfono, universidad,
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CT25 integrantes de . . , . . . 25
or rovecto cada participante |ciudad, pais, fecha de nacimiento, sexo, talla de camiseta, twitter
proy dentro de un y su breve descripcion.
proyecto. -En caso de que el estudiante no haya proporcionado foto de
perfil se deberd mostrar una foto (por defecto) relacionada con su
rol en el proyecto.
-Dentro de la interfaz ver detalle de proyecto se mostrard una
tabla con los campos etapas, enlace a entregable, calificacion,
estado (aprobado, rechazado, en revisidn o no entregado) y
accion que representa aprobar o rechazar el entregable.
-En caso de no existir un entregable aparecera el texto "No
. . |enviado" y el campo calificacién, el botén aceptar y rechazar no
. Determinar y medir
Calificar . se muestran.
la calidad de los . . - .
. . entregables -Si un entregable ha sido recibido, aparecera la url del entregable
Admin/Subadministrad entregables hechos |. ]
CT26 de cada . junto con el botdn Aceptar y rechazar. 26
or por cada equipo . . .
proyecto (proyecto) -Cuando se presione el botdn aceptar se mostrarad una ventana
actual proy modal con cinco estrellas y un botdn aceptar para guardar la

participante.

calificacion.

-Cuando se presione rechazar el sistema habilitara la entrega del
enlace nuevamente siy solo si la etapa aln estd abierta.

-El campo de calificacién mostrara el puntaje dado.

-La sumatoria de los puntajes debe hacerse automaticamente y
mostrarse en ver finalista en el campo correspondiente.




Para hacer

-Luego de presionar el botdn enviar se guardara el comentario
con su fecha de publicacion.

204

Hacer seguimiento .. .
. - . & . y -Solo el administrador, subadministrador del torneo y los
Admin/Subadministrad | comentarios a | retroalimentacién |. , .
CT27 integrantes del proyecto podrdn leer o hacer comentarios en el 27
or proyecto (feedback) a los 3
. . ) proyectos sobre el que se esté mostrando el detalle.
actual equipos inscritos a . . . .
-El campo de comentarios debera permanecer siempre visible
un torneo. . o .
junto al historial de comentarios.
-Dentro de la opcion del menu entregable se mostrard la opcidn
de entregas y la seccién de comentarios.
Hacer Mantener -Los comentarios se ordenaran por fecha y hora desde el mas
comentarios comunicacion con el |antiguo hasta el mas reciente.
CT28 Estudiante/Docente on mi administrador -Solo el administrador, subadministrador del torneo y los 28
rovecto (feedback al integrantes del proyecto podran leer o hacer comentarios en el
proy proyecto) proyectos sobre el que se esté mostrando el detalle.
-El campo de comentarios debera permanecer siempre visible
junto al historial de comentarios dentro del detalle del proyecto.
-En la vista del detalle de mi proyecto se podra cliquear la foto o
el nombre de los integrantes del proyecto el cual me llevara a una
vista mas detallada de su perfil.
Conocer el detalle . . - .
Ver detalle de de los datos de mi -La vista de detalle mostrara los siguientes datos: foto de perfil
. los del integrante, nombre completo, rol dentro del proyecto, email,
CT29 Estudiante/docente |. proyecto y ver los , . . . , ] 29
integrantes de j teléfono, universidad, ciudad, pais, edad, sexo, talla de camiseta,
. perfiles de cada . .
mi proyecto . twitter y su breve descripcion.
integrante ) .
-En caso de que el estudiante no haya proporcionado foto de
perfil se deberd mostrar una foto (por defecto) relacionada con su
rol en el proyecto.
Corregir
. Modificar informacion -Se mostrara un icono editar en ver detalle de proyecto que
CT30 Estudiante : ostrara " provecto d 30
proyecto registrada sobre el |permitird editar los campos permitidos y asociados al proyecto.

proyecto actual
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-Si desea agregar integrantes al proyecto se debe hacer en la vista
del equipo, un icono para agregar mostrard una ventana modal
solicitando el email y el rol.
-El sistema enviara las invitaciones.
-Se podra agregar u nuevo integrante si y solo si no supera el
limite maximo de integrantes por proyecto.
-Dentro de la interfaz ver detalle de mi proyecto se le mostrard un
. botdn que le dard la opcidn voluntaria de abandonar el proyecto
Desvincularme de .
Abandonar | un provecto al que al que se encuentra asociado.
CT31 Estudiante proy . q -Se le debe confirmar con un mensaje la decisién de abandonar 31 3
proyecto no quiero
el proyecto.
pertenecer . .
-Si al abandonar el proyecto quedan menos de dos integrantes
inmediatamente el proyecto se inhabilita.
-Solo quien registré el proyecto puede eliminar al integrante.
Desvincular a -Junto a la foto en ver detalle de proyecto el icono eliminar
. Eliminar integrantes que ya |permitird ejecutar la accién.
cT32 Estudiante . & aueya 1P jectrar’a accion. - . 32 3
integrantes no deben formar |-Se le debe pedir confirmacidn para eliminar un integrante.
parte del grupo |[-Si al eliminar queda menos de dos integrantes inmediatamente
el proyecto inhabilitado
- . -Se le mostrara la fotografia o en su defecto un avatar, con los
Visualizar mi campos personales nombre, apellido, email, teléfono
CT33 Estudiante/Docente | Ver mi Perfil | informacién dentro [<2 P95 P , » apeTiio, émar, o 33 3
. universidad, pais, sexo, talla y la informacién opcional adicional.
del sistema . . .
-En la parte superior derecha un botén salir.
-En el perfil se le muestra un icono en forma de lapiz para editar
Mantener cada tarjeta asociado a la informacién del perfil.
. Modificar actualizada mi -Se mostrara una ventana modal con el formulario editable para
CT34 Estudiante/Docente ) . - : P 34 5
Perfil informacién dentro |hacer los cambios.
del sistema -El icono femenino y masculino debe cambiar de acuerdo a las
modificar hechas por el usuario.




CT35

Admin/Subadministrad
or

Seleccionar
proyectos
finalistas

Elegir qué proyectos
pasan a la fase de
una final local o
internacional.

-En la lista de proyectos inscritos se debe activar el botén toggle
button de seleccionar finalistas, el cual habilitara cada uno de los
campos chequeados que estan en cada fila del listado de
proyectos.

-En caso desactivar el botdn toggle button de seleccionar
finalistas, se debe deshabilitar todos los campos chequeados de la
lista de proyectos.

-Cuando el administrador chequeé alguno de los proyectos de la
lista, quedara seleccionado como finalista del torneo actual y
podra ser visto en la interfaz de "ver finalistas”.

-En caso de quitar la seleccidn a algin proyecto se quitara de la
lista de proyectos finalistas.

-Los proyectos deben estar previamente organizados por puntaje
de calificaciéon de mayor a menor.

-En caso de que un proyecto finalista decida no presentarse se
podra quitar de la seleccidn para que no aparezca disponible en la
lista.
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CT36

Admin/Subadministrad
or

Ver proyectos
finalistas de
evento actual

Saber cuales son los
proyectos que
estaran en la final
de un torneo local o
internacional.

-Existira una tabla con los campos nombre, nimero de
integrantes, pais, puntaje y ver detalle de puntaje donde se
listaran los datos de los proyectos finalistas del torneo actual.
-El puntaje representa la sumatoria de la calificacién a los
entregables dada por el Admin o sub-Admin.

-Junto a cada fila de la tabla se mostrard un checkbox
deshabilitado. -Se debe mostrar un toggle button con el nombre
de seleccionar ganadores.

-El detalle de calificaciones mostrard una tabla con los campos
nombres del jurado y el puntaje dado a cada uno de los criterios
del proyecto asociado.
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CT37

Admin/Subadministrad
or

Ver docentes

Consultar los
docentes asociados
a los proyectos

-Existiran dos secciones en la vista de ver docentes, en una se
listaran los docentes de todo el evento y en la segunda se listaran
los docentes que lograron pasar proyectos a la final.

-La seccidon de docentes serd una tabla con los campos: accidn,
nombre, pais, universidad, email.
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-Se usara scroll para las dos secciones en caso de exceder un
limite establecido como tamafio vertical.
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Admin/Subadministrad

Seleccionar

Determinar los
ganadores del

-En la lista de proyectos finalistas se debe activar el botdn toggle-
button de seleccionar ganadores, el cual habilitara cada uno de
los campos chequeados que estan en cada fila del listado de
proyectos finalistas.

-En caso desactivar el toggle-button de seleccionar ganadores, se
debe deshabilitar todos los campos chequeados de la lista de

ganadores de | torneo de un TuApp 38
or proyectos.
torneo actual local o . .
. . -Cuando el administrador chequeé alguno de los proyectos de la
internacional. . . .
lista, quedara seleccionado como ganador del torneo actual y
podra ser visto en la interfaz de "ver ganadores"
-En caso de quitar la seleccidn a algun proyecto se quitara de la
lista de proyectos ganadores.
Visualizar los -Se mostrara una tabla con los campos nombre, nimero de
ganadores de un |integrantes, pais y categoria, donde se listaran los datos de los
. - Ver ganadores torneo local o royectos ganadores del torneo actual.
Admin/Subadministrad § . . proy & . . .
or de torneo internacional -El campo categoria tendrd un selector para asignar el lugar 39
actual asociado a las dentro de la categoria (categorias previamente creadas por el

categorias
correspondientes.

administrador).




Ver reporte de

Obtener estadisticas
de torneos

-Se mostrara un formulario con los campos: Seleccionar torneo,
tipo de torneo y filtro.

- El campo seleccionar torneo sera un selector con los torneos
anteriores vinculados en el sistema

-El campo Tipo torneo sera un selector. (TuApp Local/ TuApp
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CT40 Administrador torneos anteriores para . 40
. Internacional)
anteriores ayudar en la toma . , e s
.. -El campo filtro serd un selector que permitira buscar por
de decisiones . . ,
universidad o por pais.
-Tendra un botdn llamado generar que ejecutard la busqueda y
mostrard un PDF con la informacidn solicitada.
-En la vista perfil del administrador existira un enlace con el texto
Meiorar la "Cambiar contrasefia".
Admin/Subadministrad Cambiar J. -Al cliquear el enlace se mostrara un formulario para el cambio
CT41 o seguridad del N o . 41
or contrasefia sisterna de contrasefia con los campos contrasefia anterior, nueva
contraseia, confirmar su nueva contrasefia y un botén Actualizar.
-Luego de actualizar los cambios se volverd a la vista de perfil.
. Visualizar los , . . .
Ver historicos -Se mostrard una lista con los proyectos anteriores asociados con
. proyectos en lo que o . .
CT42 Estudiante (sus proyectos he participado los campos nombre del proyecto, torneo, afio y pais, se podra 42
anteriores) P . P cliqueary ver el detalle del proyecto.
anteriormente
Conocer
S informacién mas |-La vista previa de proyectos tendrd un link (el nombre del
Visualizacion .
. detallada de los |proyecto) al detalle de cada proyecto y la de sus integrantes.
CT43 Usuarios con cuenta | detallada de . . . L 43
proyectos proyectos que estan [ -No debe ser permitido acceder a la interfaz de detalle de ningun

inscritos en el
torneo actual

proyecto si el usuario no ha iniciado sesion en el sistema.




recuperar la

-Al presionar recodar contrasefia se le solicitard que ingrese
correo electrénico.

la plataforma
proyectos

actual torneo

nombre del proyecto y entregables subidos.
-El nombre del proyecto llevara al detalle del proyecto, no se
puede mostrar la informacidn del perfil de los integrantes.

. Recordar N -Se le enviara al correo electrénico un enlace para cambiar la
Estudiantes/docentes - contrasefia que se - 44
contrasefia L contrasefia.
olvido . - . o
-Se le debe validar la coincidencia entre nueva contrasefia y
repetir contrasefia.
-Se permitird visualizar una vista previa de los proyectos inscritos
vista en el evento actual.
L Ver el avance de ) . . . e
P preliminar de -La vista previa permitird ver video de presentacion del proyecto,
publico cada proyecto en el 45

Fuente: Elaboracion propia, 2018
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Apéndice J. Sprint Backlog Uno. (Externo)


file:///D:/Users/Asus/Desktop/proyecto%20de%20grado/Documentos%20limpios/Sprint%20backlog%20uno%20(Apéndice%20J).xlsx
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Apendice K. Acta 004, planificacion sprint uno.

sz TUAPP|BREY

Acta 004

Hoy 29 de noviembre del aflo 2017, se reunieron via hangow el director del torneo
interacional de aplicaciones moviles TuApp Rodrigo Javier Prenafeta y el equipo de
desarrollo Jose Daniel Vergel Leon, Yiced Adriana Alvarez Leon y Yorman Carrascal Rojas
de la universidad Francisco de Paula Santander Ocafin, con el objetivo de crear y estimar las
tareas del primer sprint, asi como para caleular la duracion del sprint correspondiente al
proyecto  DESARROLLO DE UN SISTEMA DE INFORMACION PARA LA
GESTION DE LAS ACTIVIDADES DE CADA UNA DE LAS ETAPAS DEL
TORNEQO INTERNACIONAL DE DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES
TUAPP de la universidad Francisco de Paula Santander Ocafia.

Se establecid que la duracion del primer sprint sera de dos semanas para la primera iteracion
y se tomaron por prioridad 6 historias de usuario para iniciar.

En constancia del cumplimiento del objetivo de 1a reunion se firma el acta a los 29 de difis
de Noviembre del afio 2017.

R osi Bl oo
Rodrigo Javier Prenafeta Jos: Daniel Vergel Lean
Product Owner Scrum Team

—

5‘/‘;@5 A-lw/ Logun £ L/ l j
/anll Rossio Slm/ilo Reyes %e«l ﬁdrinn @m Ledn
Scrum Master /' Serum Team
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Apéndice L. Acta 005, planificacion sprint dos.

sz TURPP]RRES

Hoy 17 de Diciembre del afio 2017, se reunieron el director del tomeo internacional de
aplicaciones méviles TuApp Rodrigo Javier Prenafeta y el equipo de desarrollo Jose Daniel
Vergel Leon, Yiced Adriana Alvarez Ledn y Yorman Carrascal Rojas de Ia universidad
Francisco de Paula Santunder Ocafia, con ¢l objetivo de crear, estimar y aprobar las tareas
del segundo sprint, identificar ¢l nimero de historias de usuario n abordar y la duracion del
segundo sprint correspondiente ul proyecto  DESARROLLO DE UN SISTEMA DE
INFORMACION PARA LA GESTION DE LAS ACTIVIDADES DE CADA UNA DE
LAS ETAPAS DEL TORNEO INTERNACIONAL DE DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES TUAPP de lu universidad Francisco de Paula Santander
Ocafa,

Se establecio que la dumncion del segundo sprint serd de dos semanas contando u partir del
18 de diciembre de 2017, El resultado de los cdleulos de planificacion arrojé que se deben
ubordar un total menor o igual o 174 horas de trabajo estimado en las tarcas,

Por tanto, se¢ tomaron 9 historias de usuario que suman l“hmudembajoeulmldoyvm
desde ln historia CTOS hasta ln CT16,

En constancia de aprobacion se firma la presente acta o los 17 dias de Diciembre del afio

2017,
Rl ol ¢ I ‘>¢
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Apéndice M. Sprint backlog dos. (Externo)


file:///D:/Users/Asus/Desktop/proyecto%20de%20grado/Documentos%20limpios/Sprint%20backlog%20dos%20(Apéndice%20M).xlsx
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Apéndice N. Acta 006, planificacion sprint tres.

Acta 006

Hoy 07 de Encro del aflo 2018, se reunicron el director del tomeo internacional de
aplicaciones méviles TuApp Rodrigo Javier Prenafeta y of equipo de desarrollo Jose Danicl
Vergel Ledn, Yiced Adriana Alvarez Ledn y Yorman Carrascal Rojas de la universidad
Francisco de Paula Santander Ocafla, con ¢l objetivo de crear, estimar y aprobar las tareas
del Tercer sprint, identificar el ntmero de historias de usuario o sbordar y la duracidn del
tercer sprint comrespondicnte al proyecto  DESARROLLO DE UN SISTEMA DE
INFORMACION PARA LA GESTION DE LAS ACTIVIDADES DE CADA UNA DE
LAS ETAPAS DEL TORNEO INTERNACIONAL DE DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES TUAPP de la universidad Francisco de Paula Santander
Ocafia.

Se establecid que la dumcidn del tercer sprint serd de dos semanas contando a partic del 08
de Encro de 2018 hasta ¢l 20 de Encro de 2018. El resultado de los cdlculos de planificacion
armojé que se deben abordar un total menor o igual a 174 horas de trabajo estimado en las
tarcas.

Por tanto, s tomaron 6 historias de usuano que suman 104 horas de trabajo estimado y van
desde la historia CT17 hasta la CT22.

En constancia de aprobacion se firma la presente ncta a los 07 dias de Enero del aflo 2018,

Rl Bt e
| A
Rodrigo Javier Prenafeta .l.o%ﬂd\f-‘clu‘.
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Apéndice O. Sprint backlog tres. (Externo)


file:///D:/Users/Asus/Desktop/proyecto%20de%20grado/Documentos%20limpios/Sprint%20backlog%20tres%20(Apéndice%20O).xlsx
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Apéndice P. Acta 007, planificacién sprint cuatro.

ez TUAPP|IRRE?

Acta 007

Hoy 20 de Encro del afo 2018, s¢ reunicron ¢l director del tomeo internacional de
aplicaciones méviles TuApp Rodrigo Javier Prenafeta y ¢l equipo de desarrollo Jose Daniel
Vagdlnbn.YicedAMmAleﬂnmeCnnanojsdehmﬁvuﬁdad
Francisco de Paula Santander Ocafia, con el objetivo de crear, estimar y aprobar las tarcas
del cunrto sprint, identificar el ntmero de historias de usuario a abordar y la doracion del
cuarto sprint correspondicnte al proyecto  DESARROLLO DE UN SISTEMA DE
INFORMACION PARA LA GESTION DE LAS ACTIVIDADES DE CADA UNA DE
LAS ETAPAS DEL TORNEO INTERNACIONAL DE DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES TUAPP de la universidad Francisco de Paula Santander
Ocafia,

Se estableci6 que la duracion del cuarnto sprint serd de tres (3) semanas contando a partir del
22 de Encro de 2018 hasta ¢l 10 de Febrero de 2018, El resultado de los célculos de
planificacion armojé que se deben abordar un total menor o igual a 246 horas de trabajo
estimado en las tarcas.

Por tanto, se¢ tomaron once (11) historias de usuario gue suman 180 horas de trabajo
estimado y van desde la historia CT23 hasta la CT33.

En constancia de aprobacion se firma la presente acta a los 20 dias de Fnero del afio 2018,

Tl il
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Rodrigo Javier Prenafeta Jose Daniel Vergel Ledn
Product Owner Scrum Team

Magreth Rossio Sanguino Reyes
Scrum Master
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Apéndice Q. Sprint backlog cuatro.  (Externo)


file:///D:/Users/Asus/Desktop/proyecto%20de%20grado/Documentos%20limpios/Sprint%20backlog%20cuatro%20(Apéndice%20Q).xlsx

Apéndice R. Acta 008, planificacion sprint cinco.

oz TUAPP|TRE?

Acta 008

Hoy 10 de Febrero del aflo 2018, se reunicron el director del tormeo intemacional de
aplicaciones moviles TuApp Rodrigo Javier Prenafeta y el equipo de desarrollo Jose Daniel
Vergel Leon, Yiced Adrians Alvarez Ledn y Yorman Camrascal Rojas de la universidad
Francisco de Paula Santander Ocafla, con el objetivo de crear, estimar y sprobar las tarcas
del quinto sprint, identificar el nimero de historias de usuario a abordar y la duracion del
guinto sprint comrespondiente al proyecto  DESARROLLO DE UN SISTEMA DE
INFORMACION PARA LA GESTION DE LAS ACTIVIDADES DE CADA UNA DE
LAS ETAPAS DEL TORNEO INTERNACIONAL DE DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES TUAPP de la universidad Francisco de Paula Santander
Ocafa.

Se establecid que Ia durscion del quinto sprint serd de tres (3) semanas contando a partir del
12 de Febrero de 2018 hasta ¢l 03 de Marzo de 2018. El resultado de los cdleulos de

planificacién arrojé que sc deben abordar un total menor o igual a 246 horas de trabajo
estimado cn las tarcas.

Por tanto, se tomaron once (12) historias de usuario que suman 148 horas de tabafo
estimado y van desde la historia CT34 hasta la CT45.

Fn constancia de aprobacion se finma la presente scta a los 10 dias de Febrero del afo 2018.

Rulugales®
Rodrigo Javier Prenafeta Jose Daniel Vergel Lodn
Product Owner Scrum Team
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Apéndice S. Sprint backlog cinco. (Externo)



