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RESUMEN
La Robotica es un area del conocimiento que integra varias disciplinas entre las mas utilizadas la

electronica, informatica, inteligencia artificial, ingenieria de control, fisica, entre otras, las cuales
al ser integradas permiten desarrollar productos de control, automatizacion, programacion vy
sistemas robotizados. Dentro de los objetivos planteados por el Grupo de Robdtica de la
Universidad Técnica de Cotopaxi se encuentra el desarrollo de aspectos de robots funcionales bajo
un contexto de autonomia e inteligencia propia, resistencia y capacidad de operacion, entornos de
programacion y mecanismos de control, asi como también, el desarrollo de herramientas
automatizadas que permitan facilitar actividades de la vida cotidiana. Para que la comunidad
cientifica pueda conocer las actividades y productos que se desarrolla en estas disciplinas del
conocimiento se requiere de un proceso de sistematizacion que permita la visualizacion de
informacion de produccién cientifica, productos robéticos y de inteligencia artificial desarrollados
por sus miembros, por lo cual, se considera importante el desarrollo de un sistema web trabajo bajo
un contexto de programacion definido en dos etapas, la primera establecida como un microservicio
APl REST desarrollada mediante programacién con Python con el framework de Django y la
segunda fase establecida mediante el framework de Angular de JavaScript. Como resultado de la
aplicacion de la metodologia de desarrollo de software mediante la aplicacion de practicas agiles
se obtiene el disefio de aplicacion informéatica amigable con el usuario, facil acceso y con un

entorno de seguridad de informacion.

Palabras Claves: Grupo robotica, inteligencia artificial, aplicacion web.
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ABSTRACT
Robotics is an area of knowledge that integrates several disciplines among the most used are

electronics, computer science, artificial intelligence, control engineering, physics, among others,
which when integrated allow the development of control products, automation, programming and
robotic systems. Among the objectives set by the Robotics Group of the Technical University of
Cotopaxi is the development of aspects of functional robots under a context of autonomy and
intelligence, strength and operational capacity, programming environments and control
mechanisms, as well as the development of automated tools to facilitate activities of daily life. In
order for the scientific community to know the activities and products developed in these
disciplines of knowledge, a systematization process is required that allows the visualization of
scientific production information, robotic and artificial intelligence products developed by its
members, therefore, it is considered important the development of a web system work under a
programming context defined in two stages, the first established as a microservice APl REST
developed through programming with Python with the Django framework and the second phase
established through the Angular framework of Java Script. As a result of the application of the
software development methodology through the application of agile practices, the design of a user-
friendly software application, easy access and information security environment is obtained.

Key Words: Robotics group, Artificial Intelligence, Web Application.
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1. INFORMACION GENERAL

Titulo: Aplicacion web para la gestion de informacion del grupo de Robética de la Universidad

Técnica de Cotopaxi, a través del uso de préacticas agiles.
Fecha de inicio: 25 de abril del 2022
Fecha de finalizacién: 15 de agosto de 2022

Lugar de ejecucion: Cotopaxi/ Latacunga/ Av. Simon Rodriguez s/n Barrio el Ejido, Sector

San Felipe/ Universidad Técnica de Cotopaxi/ Grupo de investigacion de Robdtica.
Facultad que auspicia: Facultad en Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas.
Carrera que auspicia: Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales.

Proyecto de investigacion vinculado: Modelamiento de algoritmos para sistemas de

informacion. Grupo de Investigacion de Robdtica.

Equipo de Trabajo:
e Mayra Susana Alban Taipe (Tutor de Titulacion)
e Quishpe Sandoval David Alejandro (Estudiante de titulacion)
e Gancino Mejia Franklin Sadl (Estudiante de titulacion)

Area de Conocimiento: Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas.

Sub Area de Conocimiento: Informacion y Comunicacion TICs.

Area de Conocimiento: 06 Informacion y Comunicacion (TIC) / 061 Informacion y

Comunicacién (TIC) / 0613 Software y desarrollo y analisis de aplicativos
Linea de investigacion: Tecnologia de la Informacién y Comunicacion (TIC).

Sub lineas de investigacion de la Carrera: Ciencias Informaticas para la modelacién de

Sistemas de informacion a través del desarrollo de software.
2. INTRODUCCION
2.1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

En muchas ocasiones, el desarrollo de aplicaciones informaticas requiere de una adecuada

seleccion de metodologias, una inadecuada eleccion puede proporcionar dificultad con el

desarrollo del proyecto, a su vez, afectar en la calidad del producto final, en el costo, en el

tiempo de entrega, lo que conlleva a un posible fracaso del proyecto [1]. Rivera [2] sefala las
1



cusas porque los proyectos de software fracasan en un 75%, el autor hace referencia a los
cambios frecuentes en los requerimientos, las diferentes especificaciones incompletas del
cliente, expectativas del grupo de trabajo poco realistas, el objetivo del proyecto no se tiene

claro para poder especificar al cliente.

Segun Berrios [3] en muchas ocasiones cuando se requiere obtener un producto de software
generando de forma rapida puede ocasionar fracasos, debido a que por ausencia de tiempo no
se pueda obtener un modulo completo por seguir el disefio principal de vista para los usuarios
muchas de las veces se debe de modificar, las actualizaciones son constante para el
mejoramiento del aplicativo, a su vez con el pasar del tiempo y el aplicativo ya subido a la red
puede requerir actualizaciones o modificaciones por el respaldo y facilidad de uso para el
usuario o por las actualizaciones requeridas del sistema hasta poder tener una estabilidad en la
cual se pueda dar informacion de manera rapida y eficaz.

Rivera [4] existen exigencias y limitaciones de los sistemas de informacion para el control de
gestién organizacional, se determina algunos parametros como el sistema de control interno,
algunas empresas 0 micro empresas no disponen de equipos actuales para la produccién de los
sistemas, estas limitaciones provee un costo adicional en las entidades que se dedican al
desarrollo de software, y de esa manera no se puede seguir con el desarrollo del proyecto de
software en los equipos.

Bersal [5] considera importante que cuando se identifican limitaciones de conocimiento y en la
construccion de un proyecto de gestion de informacion a través de los metodos agiles, se puede
aplicar cursos, charlas e incluso a clases dictadas para el desarrollo de las mismas. Sin embargo,
no basta solo con asistir a todas estas actividades, la experiencia no gana a la teoria, si se desea
tener un conocimiento mas firme se debe de buscar un mentor con experiencia para
complementar el proceso de formacion.

Al comenzar un proyecto en su parte inicial es muy dificil determinar un tiempo exacto y la
situacion en costo para todo el desarrollo, se requiere un proceso adecuado de estimaciones de
elementos importantes del desarrollo para obtener un software [6]. La falta de un nivel de
interaccion entre el cliente y los desarrolladores produce una inadecuada produccion del
software, esto depende mucho de la metodologia que se escogio, cada una de ellas tiene un
orden en el cual se procedera a desarrollar el software si el orden es alterado 0 no se cumple, se
actualiza en la entrega del proyecto, fecha tardia, software incompleto [7].

Segun Paco [8] Apple es una empresa con grandes desarrolladores tanto en hardware y

software, pero existen personas que se hacen cargo de proyectos, a su vez por falta de personas

2



con el conocimiento apto para ciertas tareas producen un déficit de produccion de software, los
nuevos integrantes al equipo de desarrollo producen durante un tiempo limite un decaimiento
en costo y beneficios para la empresa. EI nuevo personal de programadores durante su unién a
la empresa debe absorber el conocimiento en los primeros dias o semanas en el orden,
conocimiento y reglas del equipo de desarrollo del software, ya que no existe un previo dialogo
para poder guiar o dar a conocer ciertas pautas, se establece una nueva organizacién para poder
seguir con el proyecto preestablecido.

La literatura identifico algunas de las causas que se producen en el desarrollo de productos del
software tal es el caso del trabajo desarrollado por aplicaciones [9] en este trabajo se desarrolld
una aplicacién web para la geolocalizacion de tiraderos de basura no oficiales en Santiago se
aplico la metodologia SCRUM, los requerimientos tomados variaron ya que la muestra de la
poblacion de la zona de estudio era de 80 sin embargo el nimero real de contenedores
corresponde a 90, se concluye errores en la muestra que responden a la responsabilidad del
equipo, ya que cada persona del grupo tenia una tarea especificada y por una inadecuada gestion
de toma de datos, se puede obtener errores en los datos.

Los diferentes equipos de desarrollo estan cada vez menos competitivos en cuanto a los
diferentes recursos y presupuestos, por lo que deben adoptar un marco de trabajo y
metodologias que permitan que el desarrollo del proyecto sea realizado en un tiempo minimo,
en la construccién del software. La metodologia de desarrollo es un factor critico ya que la
organizacion del grupo de trabajo se rompe y el desarrollo del software sigue avanzado, pero
con obstaculos a su vez seleccionar la correcta metodologia tradicional o &gil es un punto
beneficioso [10].

Para Benitez [11] en el disefio de la aplicacion web se debe tener como propdsito fortalecer en
compartir informacion sobre el grupo entre los integrantes y los diferentes usuarios que deseen
la informacion, la aplicacion permite subir contenido o cualquier tipo de informacion, esto da
paso a que este organizado y Util hacia los internautas.

Por otro lado, el Grupo de Investigacion para el cual se desarroll6 esta propuesta tecnoldgica
estd conformado por docentes que se dedican a procesos de investigacion sobre los temas
relacionados con el avance de la Robotica de la Inteligencia Artificial y sus aplicaciones, como
resultado de los procesos investigacion se obtiene informacion de proyectos, tesis, articulos,
libros, proyectos intelectuales, congresos, informacién de miembros, entre otros. Por lo que se
considera importante tener una aplicacion web que permita visualizar el resultado de sus

actividades ejecutadas para que la comunidad en general pueda conocer su accionar.



Limitaciones en el uso de aplicaciones informaticas para procesos de gestion de la informacion

Grupo de Investigacion en Robdtica.
2.1.1. LASITUACION PROBLEMATICA
2.1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Cémo contribuir con la gestién de informacidn del grupo de Robdtica e Inteligencia Artificial

de la Universidad Técnica de Cotopaxi?
2.2. OBJETO Y CAMPO DE ACCION
2.2.1. Objeto de estudio

Aplicaciones web para la Gestion de Informacion del Grupo de Investigacion en Robotica de

la Universidad Técnica de Cotopaxi

2.2.2. Campo de accion

120000 matemaéticas / 1203 Ciencias de los ordenadores / 1203.17 Informatica.
2.3. BENEFICIARIOS

2.3.1. Beneficiarios directos

Usuarios de informacién del Grupo de Robdtica

2.3.2. Beneficiarios indirectos

Los beneficiarios indirectos son las personas que navegan en la aplicacion web, su

aproximacion de usuarios se presenta en la Tabla 2.2.

Tabla 2. 1. Tabla de Beneficiarios Directos hacia que personas se dirige.
Beneficiarios Directos Descripcion Cantidad de
personas
Grupo de Investigacion de | -Investigadores del Grupo de Robética e Inteligencia | 5 persona
Robética Artificial.

Tabla 2. 2. Tabla de Beneficiarios Indirectos hacia que personas se dirige.
Beneficiarios Indirectos | Descripcién Cantidad de personas
CIYA Personas que podran visualizar la pagina web. 500 personas.

2.4. JUSTIFICACION

Salazar [12] sefiala que las metodologias agiles tienen un enfoque que son bastante

revolucionarios para un su momento ya que iba en contra de toda creencia respecto al desarrollo



de productos de software tradicionales que establecen los procesos altamente definidos

permitiendo obtener software en tiempo reducido, costo y con la requerida calidad.

Matue [13] sefiala que el desarrollo de aplicaciones web es importante por la comunicacion que
se genera entre varias personas. En los afios de los setenta los auspiciantes Agencia de Proyectos
de Investigacion Avanzados de Defensa (DARP), iniciaron un programa de investigacion
técnico y tecnoldgico para unir diversas redes de conmutacion de paquetes, permitiendo a los
ordenadores que estén conectados poder transferir informacion por la red. El disefio de paginas
web, bésicamente estd, construido en Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML) que es un
lenguaje simple para poder construir el disefio de productos del software de manera que las
personas puedan leer informacidn de manera facil, el efecto que tuvo desde esa época porque
es pagar las deudas menores y seguir pagando las deudas mayores, por este ejemplo se toma en
software porque se debe de ir desarrollando desde lo mas bajo hasta lo mas alto, "bola de nieve””,
a medida que se conectan mas usuarios a internet los costes se reducian y aparecia mas
proveedores de internet, dando un lugar a que los usuarios puedan observar mas publicaciones

sobre algunos negocios o informacion que los usuarios necesitaran.

Segun Martin [14] es conocido en la comunidad de ingenieria de software con el nombre de
Répido de Aplicacion de Desarrollo (RAD), esto consistia en un entorno de altamente de
desarrollo productivo, en el cual participaban pequefios grupos de programadores utilizando
herramientas que generaban codigo de una forma automatica y tomando como datos de entrada
la sintaxis de alto nivel considerandose los primeros hitos o marca el inicio de un nuevo época

de desarrollo, en la agilidad en los procesos de desarrollo.

Las metodologias agiles promueven generalmente un proceso de gestién de proyectos que
fomentan el trabajo en equipo, la organizacién y responsabilidad de cada integrante del grupo
y un interés propio, un conjunto de mejores practicas de ingenieria que permiten la entrada
rapida del software de alta calidad, un enfoque de negocio que permita alinear en el desarrollo

con las diferentes necesidades de los clientes y cada objetivo de la compaiiia [15].

Segun Benitez [11] las metodologias agiles permiten el desarrollo de las aplicaciones web,
existen varias metodologias agiles como la extrema programacion (XP) que consiste en la
programacion dual, el equipo de trabajo debe comprender como se desarrolla el cdédigo y como
se utiliza un método para elaborar el disefio para el proyecto en desarrollo, la metodologia
recomienda comentar cada linea de cddigo para llevar un orden y se puede establecer un

entendimiento a la hora que otro programador desee seguir con el desarrollo e implementar
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nuevos disefio en el proyecto, cada vez que una etapa del proyecto asignado finalice se debe
exponer el codigo junto con su funcionamiento, de esta manera, el trabajo serd méas provechoso
y se lleva a cabo el conocimiento previo de las funciones que cumple el aplicativo web junto

con la metodologia.

Para José [16] es importante la aplicacién de metodologias agiles en el desarrollo web software,
enfatizan en la entrega al cliente cuando se finaliza un producto de software, en la generacion
de capital en el negocio y en su inversion por parte de los usuarios que lo utilizaran, la forma
correcta que las metodologias colaboran con el desarrollo del software es establecer parametros
0 normas que se deben de seguir ordenadamente para poder desarrollarlo conjuntamente con el
equipo de trabajo, también establece que se debe de tener un constante acercamiento con el

cliente del software y el equipo de trabajo fomentando el apoyo necesario para el desarrollo.

Por otro lado, es importante recalcar la existencia de la teoria del tridngulo de hierro, esta técnica
consiste en: el alcance, costo y duracion de un proyecto que esta en desarrollo, la calidad del
software es esencial para poder obtener un acabado perfecto y una entrega adecuada al cliente,

la entrega esté basado en el costo del proyecto [17].

El disefio que se presenta hacia el usuario o internauta, serd echo en angular un disefio llamativo
y simple para que pueda interactuar con el aplicativo web, que pueda investigar dentro de él
sobre el grupo; de igual manera se presenciara un entorno muy amigable para la administracion,
el Grupo de Investigacion de Robotica, podran realizar un registro de manera que si desean

publicar o actualizar nueva informacidn no tenga inconvenientes [18].

Para [19] las metodologias de desarrollo de software se desprenden como una alternativa por el
marco de trabajo y por la complejidad que conlleva realizar un software y como respuesta ante
los diferentes problemas que se presentan en cada etapa de desarrollo ya que no se puede llevar
un control adecuado y eso provoca que no se cumpla los requisitos de los clientes que se
obtuvieron, un seleccion de una metodologia correcta para el desarrollo del software beneficiara

al continuo desarrollo del proyecto.

De acuerdo con Escobar [20] se debe de tener en cuenta para quien va dirigido el proyecto, la
correcta seleccion de una metodologia agilita el desarrollo del software, la comunicacién
constante con el cliente es necesaria para poder cumplir con cada requerimiento que se tiene
cuando se aplica la herramienta adecuada para el correcto desarrollo del software ayuda a las
empresas y organizacion a seguir creciendo en su forma de publicidad o en el reconocimiento

sobre la entidad.



Un proyecto tecnoldgico esta disefiado con bases en objetivos de ganancias tanto para el cliente
al cual se esta desarrollando el aplicativo y a al grupo de desarrollo que inici6 el trabajo, dentro
de esto se estima el presupuesto con el fin de saber cuanto tiempo y herramientas se estaria
invirtiendo. Para la estimacion de costos se implementa normas y estandares como la 1SO
141413 la cual permite tanto estimar el costo de un proyecto y ver la inversion aplicada durante

el tiempo de desarrollo.

Por lo expuesto se considera importante determinar la importancia que tiene las metodologias
de desarrollo de software para la realizacion de la propuesta tecnoldgica que cuenta de una
aplicacion web para la gestion de informacion para el Grupo de Investigacion de Robética de
la Universidad Técnica de Cotopaxi, como resultado de obtendrd una herramienta de apoyo

para utilizar informacion que se sujete al proceso de actividades ejecutadas.
2.5. HIPOTESIS

Si se disefia un sistema web mediante la aplicacion de practicas agiles entonces se contribuira

con la gestidn de informacidn del Grupo de Robdtica de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
2.5.1. Variable dependiente

° Gestion de Informacion.

2.5.2. Variable Independiente

° Aplicaciones Web.

o Practicas Agiles.

2.6. OBJETIVOS

2.6.1. General

Disefiar la aplicacion web para la gestion de informacion del grupo de Robotica de la

Universidad Técnica de Cotopaxi, empleando practicas agiles de desarrollo de software.
2.6.2. Especificos

° Revisar sistematicamente la literatura para establecer la fundamentacion teorica del

problema de investigacion y la construccion del marco tedrico.

° Analizar las practicas agiles para el desarrollo de la aplicacién web que permita la

gestién de informacidn del Grupo de Robotica.



° Aplicar las practicas agiles para la construccion de la aplicacién web para la gestion de

informacion del grupo de investigacion.
2.7. SISTEMAS DE TAREAS

En las actividades de tarea se plasma lo que se va a realizar durante todo el proyecto, en estas
se clasificara en actividades, resultados esperados y las técnicas e instrumentos ya que esto se

debe de trabajar junto con el objetivo especifico se puede observar en la tabla.



Tabla 2. 3. Tabla de Actividades de Tareas especificando cada actividad. Adaptado de [19].

Obijetivos especificos

Actividades(tareas)

Resultados esperados

Técnica, Medios e Instrumentos.

Revisar sistematicamente la literatura para establecer la

fundamentacion tedrica del problema de investigacion y

la construccion del marco teérico.

-Realizar busquedas de
informaciéon en base de datos

cientificos.

-Obtencion  de  informacion
especifica acorde al area de la

investigacion

-Hallar la informaciéon en bases

cientificas confiables.

-Seleccién de documentos

primarios.

-Marco teérico.

-Articulos cientificos, libros, tesis pre
grado y posgrado y base de fuentes
cientifica.

Analizar las préacticas agiles para el desarrollo de la

-Planteamiento del proyecto

-Requerimientos priorizados del

-Construccion de equipos de

-Product Backlog (Excel)

L ) » . y proyecto. . o
aplicacion web que permita la gestion de informacion del trabajo autosuficiente e
Grupo de Robética. N independiente.
-Iteracion
Aplicar las précticas agiles para la construccion de la
aplicacion web que permitira gestionar la informacion. -Herramienta para disefiar el software,
-Disefio Visual Code, Eclipse, NetBeans,

- Implementacién

Implementacion en cada
ciclo/iteracion nuevas

funcionalidades o disefio.

JetBrains, Pycharm.
-Entornos de desarrollo del software;

angular, Python.




3. FUNDAMENTACION TEORICA
3.1. INGENIERIA DE SOFTWARE

Para Botina [21], la ingenieria de software son etapas para la elaboracion de un proyecto de
software en la cual se va especificando las necesidades del proyecto el cual se va a trabajar dentro
de estos existe dos cosas las cuales son:

1. Disciplina de la ingenieria: las personas que se dedican a trabajar con este método deben
de hacer que las cosas funcionen y se apliquen las diversas teorias, métodos y herramientas las
cuales sean beneficiosas para el sistema, a su vez este tipo de personas deben de trabajar con
restricciones financieras y organizacionales por lo cual deben de tener reuniones para establecer
una solucidn a estas diversas restricciones.

2. Todos los aspectos de produccion de software: En este caso la produccion finalizada o la
entrega del sistema se debe de tener o tomar en cuenta lo beneficios que aportar hacia la entidad
desarrollada y que cada método, herramienta y teorias tomadas hayan aportado a la produccion del

software.

Los ingenieros de software tienen una meta u objetivo ordenado u organizado en el area laboral,
ya que es la mejor forma de producir un software de alta calidad y con sus beneficios en alto para
el usuario final, pero sin embargo cuando se debe de tomar una metodologia para aplicar se debe
de ser un poco fuera de lo sistematica ya que ayudara a poder seleccionar de mejor manera y poder

trabajar con ello [22].

Es considerable tener en cuenta la construccion del software mediante un grupo de trabajo bien
estructurado para el desarrollo de mejor manera, esto se debe de estructurar de acuerdo a los

parametros que da la ingenieria de software.
3.1.1. Un proceso de software

Conforme Fuggetta [23] con el proceso de software es un conjunto de varias actividades que ayuda
al desarrollo de un proyecto, estas diferentes actividades son llevadas o trabajadas por los

ingenieros en software, dentro de esto existen cuatro actividades importantes las cuales son:

1. Especificacion del software
2. Desarrollo del software
3. Validacion del software
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4. Evolucién del software

Los diferentes proyectos requieren de diferentes procesos para su desarrollo, ya que no se puede
tomar un proyecto actual y poder trabajar con una metodologia antigua, esto debe de tener en cuenta
los desarrolladores ya que se puede producir problemas al momento de implementar el software,
para tratar de un proceso de software se debe de tener los puntos bien investigados y planteados

para poder continuar con el desarrollo [24].

Un desarrollo correcto lleva un proceso para poder estructurar ideas, objetivos que dispone el grupo

de trabajo, por eso se llevara a cabo en un orden especifico para poder tener el correcto desarrollo.
3.2. CICLOS DE VIDA DE SOFTWARE

Para Antonio [25] el proyecto tiene ciclos y etapas en las cuales se van desarrollando por eso se
plantea como ciclos de vida del software para poder entender como o en qué etapa esta el proyecto
a su vez también que posible esquema bien organizado posee el sistema y de esa manera se puede
definir las etapas en el sistema, una vez establecido se ira4 considerando que tipo de ciclo de vida

es adecuado hacia el proyecto que se esta desarrollando.
Existe varias fases del ciclo de vida del software como:
3.2.1. Analisis

En esta fase se procede analizar los requisitos que tienen los usuarios detalladamente para el futuro
software y qué funciones cumplira este, el usuario final se dard a exponer las diferentes necesidades

que presenta para el desarrollo del proyecto [26].

En andlisis es considerada por el equipo de trabajo para poder recolectar informacion previa para

poder saber de qué se va a desarrollar el proyecto y de esa manera se va a poder implementar.
3.2.2. Disefio

El disefio se desarrollé en un esquema o aplicacion donde se le pueda ensefiar al cliente, cémo sera
construido o desarrollo el software, que apartados tendra y su funcionalidad, en si se le dara a
conocer un prototipo para poder saber si se cubre la necesidad o se requiere de levantar mas

requisitos [27].
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3.2.3. Caodificacion

En la parte de codificacion donde se establecera lo que va hacer fusionar al software, cada elemento
que pertenece al codigo se ird construyendo en partes para tener un orden, en este se ira
estableciendo en que lenguaje de programacion se desarrollard y a su vez se ira comprobando lo
construido en cada parte [28].

3.2.4. Integracion

Segun Aponte [28] la integracion es unir todos los elementos que se desarrollaron por separado
para poder integrarlos en un solo proyecto y poder ejecutarlo completamente, a su vez en esta fase
se realizara pruebas para ver su correcto funcionamiento y esto garantizara las funciones que

cumple el proyecto.
3.2.5. Mantenimiento

En esta fase se podrd ir corrigiendo de mejor manera los errores obtenidos o simplemente si no
presenta ningun error se procederia a implementar algan requisito que sea necesario por el usuario,
caso contrario el proyecto estaria listo para poder implementar en el negocio del cliente, antes de
esto se evaluara el funcionamiento del proyecto verificando falencias o faltas graves que se deban
corregir durante las pruebas programadas se podra visualizar si se necesita soporte 0 no, una vez

finalizadas se procede a implementarla [29].

El resultado de cada fase se plasma en diferentes documentos para poder verificar los datos
obtenidos y esto ayudara a independizar los pasos que ayudaron a realizar el proyecto, junto con
esto se podrd entender que persona trabajo en cada elemento sea un analista y disefiador,

programador.

3.3. DOCUMENTACION QUE SE GENERA EN EL CICLO DE VIDA
Segun Francisco [30] estos se describiran normalmente en los siguientes pasos:
3.3.1. Documentos de requisitos de software

Se debe de establecer de una forma precisa y completa de lo que realiza el software entre esto se
debera especificar cada parte de los diagramas, requisitos obtenidos en caso que sea de un negocio,
empresa 0 microempresa, todo esto se debera tener levando datos en un documento para poder

tener informacion con la cual se pueda trabajar en los diferentes diagramas [31].
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3.3.2. Documentos de disefio del software

En esta fase se debe de tener especificado como sera el disefio del aplicativo en esta ocasion, la
vista hacia el usuario, el disefio influye mucho al momento de la entrega final, esto se llevara con
los requisitos levantados para poder trabajar en ideas para presentar al cliente de como estard a la

vista su aplicacion [32].
3.3.3. Cddigo fuente

El codigo fuente es generado en la hoja o programa de trabajo, durante la generacion de codigo se
debera ir colocando mensajes a su vez especificando que se esta realizando en esa parte del cddigo
para poder tener mas facilidad de corregir o reprogramar [33].

3.3.4. El sistema de software

En esta fase no es necesario tener documentacion, pero si es necesario obtener las caracteristicas
implementadas en el cddigo fuente, dentro de eso para no poder colocar solo el codigo se debe de
detallar de mejor manera para poder tener mayor entendimiento de que se realiz6 en esa parte [34].

3.3.5. Documentacién de cambios

En estos documentos se tiene que tener informacién sobre el problema detectado dentro del

software, la solucion que se adopto por genera y la modificacion que se generé en el sistema [35].
3.4. TIPOS DE CICLOS DE VIDA DEL SOFTWARE

Para Rubén [36] se podra ir tomando en cuenta las diferentes fases que posee los ciclos de vida del

software con su respectivo enfoque.
3.4.1. Ciclo de vida en cascada

Segun Portillo [37] el ciclo de vida en cascada es un orden que posee distintas fases que produce
el software, los diferentes documentos que suelen salir o producirse dentro de esta fase son
obtenidos para poder ir organizando y colocando en forma de secuencia para poder trabajar con

sus datos, cada fase se debe de ir evaluando y viendo si no poseen errores relevantes.

Las revisiones son generadas sobre los documentos generados en cada fase y de esa manera se debe
de tener una comprobacidn para poder establecer un orden, si en una fase existe un error se debe

de corregir en todas las fases que estan relacionadas [38].
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Figura 3. 1. Ciclo de vida, tomado de Boden [38].

3.4.2. CiclodevidaenV

Se trata de fases similares o que tengan algunas similitudes al modelo de cascadas, este ciclo trata
de tener una forma mas organizada y poder tener los pasos de mejor manera va desde el inicio de
analisis hasta la programacion para que vaya formado a V es cuando empieza a desplazarse o a

detallar mas los elementos que conforma el ciclo [39].

Mundo Real

‘ Sistema

Mdédulo \ /

Sentenca

Figura 3. 2. Ciclo de vida en V, tomado de Rojas [39].

Para Ignacio [40] el diagrama disefiado es presentado como modelo en V en las unidades detalladas

en lo superior se van organizando en varias unidades detalladas.
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3.4.3. Prototipos

Los prototipos segin Gonzalo [41] son interfaces predisefiadas para poder presentar al cliente como
va a quedar su sistema, ya que es un auxiliar que permite comprobar cémo seria la aplicacion y da
su beneficio al momento de disimular la utilidad que brinda el sistema hacia el usuario, ira probando
de manera correcta los requisitos que se levantaron al momento que se aplicé la herramienta al

cliente.

Para el presupuesto del desarrollo del prototipo del proyecto a disefiar se puede:

° Limitar las funciones

° Limitar sus capacidades

° Limitar su beneficio

° Evitar limitaciones en el disefio utilizando un hardware mas fuerte.

Esto permite aprovechar el cdigo de mejor manera ya que se mencionan diferentes prototipos para

el disefio del proyecto [42].
3.4.4. Prototipos répidos

Para Rodriguez [43] este tipo de prototipos se aprovechan al principio de las fases que son: Analisis
y Disefio, este prototipo es generado con el fin de economizar tiempo y poder dar al cliente una
respuesta rapida de como sera el disefio de su sistema, a su vez y esto es una parte del ciclo de vida

del software.
3.4.5. Prototipos evolutivos

Se toma en cuenta como se aprovecha el cddigo al momento de disefio de los prototipos como antes
se mencionaba en las fases de: Andlisis y Disefio, se debid avanzar de una forma mas rapida, pero
en este caso tomando esa parte inicial se procede a disefiar conjuntamente con el cédigo de esa
manera se experimenta una forma de aprovechar méas el tiempo y él trabaja ser un poco més
beneficioso [44].

3.4.6. El modelo en Espiral

Estableciendo las ideas de Farifio [45] el modelo espiral esta conformado por distintas actividades

que se representan sobre unos ejes y en cada seccion debe de irse detallando las actividades que se
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realiza en cada eje, la espiral se debe de dividir en cuatro cuadrantes y en cada cuadrante debe de
ir: Planificacién, Andlisis de riesgo, Ingenieria, Evolucion, las diferentes dimensiones angulares
que se van observando durante el avance relativo que se tiene en el desarrollo debe de seguir la

secuencia de los cuadrantes empezando desde planificacion hasta concluir con evolucion.

PLANIFICACION ANALISIS DEL RIESGO

EVALUACION NGENIER!
INGENIERIA

Figura 3. 3. Modelo en Espiral, tomado de Farifio [45].

3.4.7. Mantenimiento de software

Las actividades esenciales para el desarrollo de un software, segin las fases que antes se
mencionan, en esta fase hace que el mantenimiento o deteccion de errores sea mayor y pueda el
proyecto tener un mejor desarrollo y seguir complementandose con las correcciones junto con su
disefio [46].

3.5. METODOLOGIAS APLICADAS A LA INGENIERIA DE SOFTWARE
3.5.1. Metodologia de desarrollo tradicional

Para Ornelas [47] las metodologias fueron puestas para poner un orden en el caos del desarrollo de
software que se venia ya percibiendo cuando se lleg6 a generar masivamente, en la década de los
70 nace el ciclo de vida de software, para generar software y se daria algunas pautas para poder dar
un orden por donde o qué fases cumple el software al momento de desarrollar, un modelo dispone
de secuencia y orden sistematico para el desarrollo del software, y eso debe de llevar se de la mano

por las etapas que lo conforman uno de estos modelos fue el de cascada.
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3.5.2. Metodologia de desarrollo agil

Para Héctor [48] este tipo de metodologia presenta como parte principal la flexibilidad, los
diferentes proyectos en desarrollo son subdivididos en proyectos mas pequefios y en partes en las
que se puedan observar su desarrollo, se mantiene una comunicacion constante con el usuario, es
altamente colaborativo y es muy apto para el cambio, los cambios que el cliente presente es una

caracteristica especial.

En lo méas notable de metodologias de desarrollo agil, se encuentra:
) Scrum.

° Programacion extrema (XP).

° Crystal Clear.

° Mobile-D (agil y extrema para moviles).

° Adaptive Software Development (ASD)

° Lean Development

3.5.3. Metodologia SCRUM

Es un marco de trabajo que es disefiado con el fin de llevar la organizacion y el orden ya que esta

conformado por:

° Master
° Duefio del producto
° El equipo de desarrollo

3.5.4. Metodologia XP

La principal diferencia que se tiene de esta metodologia con las otras es que son las historias de
usuario, las cuales pertenecen a un especifico de requisitos, esto trata de que el cliente describa las

caracteristicas y funcionalidades que el sistema debe de poseer [49].

Con ideas de Pérez [50] la metodologia consiste en realizar un proceso denominado Planning game,
que define la fecha de cumplimiento y el alcance de una entrega que esté funcionando, el cliente

debe definir las historias de usuario y a su vez establece las caracteristicas de la entrega.
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Lo que resalta en esta metodologia es la programacion en pareja, indica que cada funcionalidad
que tiene el programa debe de ser desarrollado por dos programadores, para esto debe de ir
alternandose para poder programar y no que el conocimiento sea de una sola persona sino de las
dos, y esto cumple con una fase importante que son las pruebas después de cavar el aplicativo entra
a pruebas para poder verificar su funcionalidad y poder estar seguros que el proyecto estara

completamente funcional.
3.5.5. Metodologias tradicionales vs metodologias agiles

Tabla 3. 1. Tabla de metodologias y su clasificacién para apreciarlo.

METODOLOGIAS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES
Orientado a fases 0 procesos Orientado a personas

Proceso regido Proceso flexible

Poco comun con el cliente Comunicacion constante con el cliente
Entrega el software al finalizar su desarrollo | Entregas constantes de software
Documentacion extensa Documentacion no extensa

3.6. DESARROLLO WEB

De acuerdo con Hernandez [51] el desarrollo web es un disefio en construcciéon y mantencién de
los mismos sitios, es un trabajo que tiene lugar en un plano aparte ya que este permite que la web

tenga una imagen impecable y Unica cuando se observa.

En el transcurso de desarrollo se debe ser consciente que los conocimientos y habilidades
vinculados al desarrollo web es lo que mas demanda y a la vez son mejores pagadas, cuando su
desarrollo es eficaz, al momento de desarrollar una salida con muchas puertas, se puede disefiar

para pequefias, grandes e incluso medianas empresas [52].
3.6.1. Metodologias que se aplican para el desarrollo web

Conforme con Marifio [53] existen diferentes metodologias las cuales se aplican en los proyectos
cuando es el desarrollo web, pero se clasifica o se selecciona dependiendo al proyectoy a la entidad
que se la esta disefiando, ya que esto debe de ser junto con los requisitos que se obtuvieron al

momento de conversacion con el propietario o el cliente.
Entre esto se tiene las que mas se usan que son:

1. (RMM) Metodologia de gestion de relaciones: esta esta dicha por un proceso de analisis y

disefio que con lleva al desarrollo de aplicaciones hipermedia, este es conveniente para dominios
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con estructura regulares, con objetos bien definidos y que contengan esas relaciones entre sus
clases, las principales caracteristicas son: cerca del disefio del sitio web, lenguaje de modelado de
sitios web a un nivel l6gico, facilita la estructuras de las paginas web, los enlaces de los disefios

son mas viables y se mantiene la conexion durante la navegacion [54].

2. (OOHDM) Método de disefio hipermedia orientado a objetos: este tipo propone el disefio

de aplicaciones por cuatro etapas:
° Disefio contextual

Segun Rodolfo [55] se hace uso de los diferentes diagramas que permite expresar las ideas u
objetivos que se tiene en esta etapa ya que estos pequefios diagramas permiten contextualizar o dar
a conocer las ideas con mayor claridad y se puede ir palpando los problemas del mundo real y

poder dar una solucién en la computadora.
° Disefio Navegacional

Actlan como observadores para poder verificar la calidad del disefio, junto con esto se ira
construyendo vistas de los objetos contextuales para tener ideas mas claras, esto ayudara a extender

la actividad navegacional [56].
° Disefio de Interfaz Abstracta

Para Antonio [25] el disefio de las interfaces se ird desarrollando tomando en cuenta el objetivo
contextual junto con el navegacional ya que se conformaron y con esto se puede hacer una interfaz
la cual no estara acabada, pero servird para poder dar un conocimiento previo del objetivo que se

desea alcanzar al usuario, ya que especifica la organizacién y comportamiento de lo disefid.
° Implementacion

Se registrara un disefio de como implementarse o pasos para que esto suceda ya que, llegado a esta
fase, se debe de tomar en cuenta los dominios en este caso los requisitos obtenidos para poder
implementar y que tenga un error al momento de unir, esto sera tomando en cuenta las demas fases

estén correctamente realizadas [54].
3.7. TECNICAS O HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO WEB

Para Viviana [57] las herramientas que se aplicara dentro del desarrollo web seran:
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3.7.1. Entorno virtual de desarrollo

Los entornos virtuales son un complemento para disefiar una web, y junto con las técnicas que
dispone del entorno instalado se procede a utilizar las herramientas del mismo para poder
programar de una mejor manera, el entorno virtual ayuda mucho al momento del disefio ya que se
puede también observar como se va construyendo y disefiando, algunas caracteristicas de algunos
entornos virtuales como: Django y Angular, permiten ya tener pre instalado algunas herramientas

que ayudan a que la pagina web, sea mas llamativa al observar [20].
3.7.2. Django

El entorno permite probar las diferentes apps que lleva en su codigo mismo, permite trabajar en un
entorno de produccion y produccién final con su forma de trabajo es mas factible programar en
Duo, ya que se puede compartir el cddigo, esta relacionado con Python ya que se instala por
comandos y su hoja de trabajo, tiene como punto de ventaja su administracién ya disefiada, ya que
mediante esta se puede controlar por un login el registro y su CRUD, eliminacion, registro,

modificacidn, actualizacion [52].
3.7.3. Angular

Para Benitez [11] el punto fuerte de angular es que se puede tener un dominio aleatorio y se puede
consultar por ese dominio como esté siendo desarrollada la pagina web, a su vez se puede ingresar
datos a igual de ir observando los datos como son registrados sin tener un CRUD, esto se puede
realizar gracias a union entre angular y Django ya que el punto fuerte es la administracion que
posee el entorno virtual de Django, Angular dard una vista media de como esta el disefio de la
pagina.

3.7.4. Editor de cddigo o Herramienta de trabajo

El cddigo debe de ser programado en una herramienta que se acomode hacia las necesidades del
programador ya que algunas herramientas no son completas y otras no son compatibles, para que
el desarrollo sea adecuado, esto se seleccionara de acuerdo al proyecto que se vaya a realizar, una

de las herramientas mas usadas y que es completa es Visual Code [52].

Visual Code permite programar de mejor manera ya que tiene un lenguaje de programacion mas
adecuado y sociable los comando son netamente de Python los cuales permiten instalar los entornos

y poder dar disefié junto con los templates [54].
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3.7.5. Templates

El disefio influye demasiado al momento que se presenta el proyecto, en el disefio tendremos
templates significa hojas de disefio o estilo para una pagina web, estos permiten dar una mejor

observacion hacia el proyecto que se esta desarrollando [11].
3.7.6. BBDD MySQL XAMPP

Existe varias bases de datos ORACLE, MYSQL LITE, MARIADB, XAMPP entre otras, las bases
de datos son la gestidn de informacion para poder tener acumulada y clasificada de mejor manera
entre estas se seleccionara una de acuerdo a como esté disefiado el servidor y se pueda implementar

sin ningun inconveniente en la micro empresa, negocio 0 empresa.
3.7.7. Oracle

Oracle tiene puntos beneficios ya que permite gestionar la informacion de mejor manera es mas
completo en la seguridad y en la gestion de datos, ya que es una BBDD amplia y puede almacenar
gran informacion es muy robusta [13].

3.7.8. MySQL

Es una base de datos libre la cual se puede utilizar para cualquier micro negocio ya que su espacio

es limitado y no se puede gestionar la informacion en su gran magnitud [14].
3.7.9. Mariadb 0 XAMPP

Segun Palomo [27] es sumamente (til para negocios pequefios porque facilita la implementacion
de diversas cosas y su utilidad es mas por codigo que por modo gréfico, esta base de datos tiene

muchas limitaciones y solamente se utiliza para lo que es disefio de paginas de publicidad.

3.8. PROCESOS DE INVESTIGACION
Segun Garcia [58] el proceso de investigacion es una parte fundamental para proyectos innovadores

a su vez poder tener informacion relevante o que facilite el desarrollo de cualquier sistema que se
esté realizando, esto se debera de tratar de acuerdo con el tema de investigacion, existe diferentes
tipos de investigacion, pero la que es mejor viable para el tipo de investigacion tecnoldgico es

investigacion de campo.
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3.8.1. Investigacion de campo

Para Peter [59] la investigacion de campo generalmente implica una combinacién del método de
observar diversas cosas o estar al tanto de como esté siendo desarrollado cierto proyecto para esto
se necesita algunas herramientas para seguir levantados datos como; entrevistas, encuestas, estas
herramientas de recoleccion de informacion permiten levantar mas requerimientos y poder saber

gue necesita el cliente.
3.9. GRUPOS DE INVESTIGACION

Para Bodem [38], se define grupo de investigacion cientifica o tecnoldgica siempre y cuando se
rednen para realizar investigaciones o algun estudio dentro hacia lo cientifico dentro de esto se
integra varios problemas del interés, el grupo de investigacion siempre existe cuando se demuestra

alguna produccion de resultados reales y que se puedan observar.
Las caracteristicas de los grupos de investigacion estan las siguientes:

1. Estén relacionadas con el conocimiento en general de la materia.
2. Impulsan la produccion colectiva del conocimiento en el marco de la libertad de escoger un

marco metodolégico.
3. Estan relacionados con un objetivo
4. Se conforma por la libre voluntad de sus miembros y estan siendo integrados
5. Tienen un plan de trabajo
3.9.1. Robotica

Lopez [60] que la robotica en la rama de las ciencias computacionales como tema de investigacion,
se tiene en cuenta que para este tipo de investigaciones se debe de disponer de las instalaciones y
herramientas necesarias para poder desarrollar diferentes tipos de robot, placas de control, sensores,

artefactos nuevos, mediciones de velocidad, fuerza, posicién entre otras.

La velocidad con la que se sigue desarrollando la tecnologia permite un mejor control de los
diferentes dispositivos fisicos desarrollados, las aplicaciones de sistemas multi-agente y la
organizacion que se lleva virtualmente han ayudado a la posibilidad del desarrollo de
colaboraciones entre los prototipos de robot, incluso de diferentes estructuras al momento de

armarlos, de esa manera son disefiado para poder cumplir tareas simples o complejas, de este modo
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se va haciendo una investigacion interna para saber en qué puede ser mas beneficioso la creacion
de un robot [9].

3.9.2. Inteligencia artificial

Para Sierra [41] la Inteligencia artificial es un mayor potentado para la innovacion sobre si mismo
de los afios tecnoldgicos ya que cada vez es mas experta la tecnologia en adquirir y analizar grandes
cantidades de datos o informacion, esto da la probabilidad de que a su vez los diferentes avances
logren llegar a un nuevo punto, en este sentido, la I.A, es uno de los campos con mayor importancia
que se ha venido desarrollando durante varios afios, cada vez que la evolucion de la tecnologia
daba se iba integrando nuevos pardmetros que dar a conocer, a su vez se tiene bien presente que
algunas partes de la evolucion es que se debe de automatizar todo tipo de trabajo en el campo
informatico, ya que las personas en su dia a dia no tiene o no abastece todo su tiempo para poder
estar presente cuando la web, o dar informacion, quitar dudas estén en su tiempo, las personas que
son administradoras han optado por una opcion de integrar las inteligencia artificial, la cual permite
que el aprendizaje sea constante y que no sea estatico si no el aprendizaje sea dinamico y mediante
el tiempo que el programa o aplicacion pueda seguir aprendiendo dia a dia, durante todo el tiempo
se toma en cuenta que existe algunos parametros para poder tener en cuenta que se necesita para
que la aplicacion generada por inteligencia artificial no falle, o pueda aprender por si misma, la
mayoria de cosas que se han venido estableciendo son calculos matematicos, parametros o incluso

logaritmos que permitan que el aprendizaje no colapse o no sea limitado.

Segun Pino [61] los autores en grandes avances en |.A vinieron posteriormente, basados en
representacion del conocimiento, blsqueda heuristica, planificacion, robots mdviles, sistemas
expertos y procedimientos de lenguaje escrito y hablado”, de esta manera se toma en cuenta que la
mayor parte esta en un desarrollo y no solamente se toma datos antes obtenidos si no que juntos
con a veces se toma en cuenta los datos que se obtendra al instante ya que esos tipos de datos
ayudan al avance de I.A, y puede ir cada vez mejorando cada calculo matematico para que poder
implementar de correcta manera la inteligencia artificial junto con la herramienta que se esté

utilizando.

Segun la evolucion del aprendizaje automatico mediante arboles de decisiones, como el método

mas conocido aplicado, que puede consistir en una secuencia de decisiones para determinar una

categoria y asignar un valor numérico a un atributo y asi tener un sin numero de diferentes
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posibilidades de decisiones, frente a los procesamientos del lenguaje natural para desarrollar
técnicas de escritura, traducciones automaticas y compresiones por parte de un computador o

sistemas de informacion.
3.10. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
3.10.1. Entorno de trabajo

El entorno de trabajo o IDE que se utilizd para todo el desarrollo de la aplicacion web, tanto para
la parte Backend (micro servicio o api-rest) como Frontend (consumidor del servicio o cliente), fue

en el entorno mas popular de hoy en dia, Visual Studio Code.

3.10.2. Backend

N OV e AR @O
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Figura 3. 4. Cddigo en visual Code para la parte de Backend.

3.10.3. Frontend

Los frameworks utilizados fueron, Django y angular para la construccion del aplicativo web el cual

es para el desarrollo del cliente.

24



Inicio B Investigacion + B Publicaciones v 48 Miembros « &£J Capacitaciones + J* Ramas + &2 Nosotros

Rébotica e Inteligencia Artificial UTC.

Lorem ipst iBicing it

Figura 3. 5. Codigo de visual Code parte de Frontend.

Para la parte Backend se utilizé el framework de Django, que trabaja netamente con el lenguaje de
Python, con su estructura M.T.V (Modelo, Vista, Template), el controlador esta presente en
Django, pero netamente de una manera propia, es decir todo el framework Django vendria a ser el
controlador. Viene con un sinnumero de herramientas ya predefinidas para un ambiente de
desarrollo web, evitando que los desarrolladores se centren en cosas como seguridad, autenticacion,

etc. Para que solo nos centramos en el desarrollo de la aplicacion [13].

Figura 3. 6. Modelo de funcionamiento de Django, BDD y el web tomado de [52].
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Figura 3. 7. Entorno de Angular dentro de la Web [48].

Para la parte Frontend se utilizo el framework de angular, que trabaja netamente con el lenguaje de
Type Script, muy similar a JavaScript, y el que le brinda soporte es Google. Enfocado para el
desarrollo de aplicaciones web y mdviles. Por defecto el framework permite trabajar con HTML,
JavaScript, CSS 0 SCSS, y lo tiene separado de una forma muy limpia, que permite al desarrollador
no perderse. Sus lineas de comandos en consola son muy sencillas de aprender, por lo que crear
modulos, servicios y componentes, que es con lo que netamente trabaja Angular, no nos resultara
tan dificil [48].

3.11. BASE DE DATOS

Como sabemos en el desarrollo de cualquier tipo de software ya sea aplicacion web, de escritorio,
movil etc. Al ser un proyecto grande y que depende de informacion, es vital con un sistema de
gestor de Base de Datos en este caso, se utilizé Mariadb MySQL, ya que al ser un gestor de BBDD
relacional, facilita con los requerimientos de usuario, ya que netamente es necesario conectar
entidades o tablas. Ademéas de que maneja una arquitectura cliente/servidor, es compatible con

SQL y entre otras cosas mas. Pero en un ambiente de desarrollo se opt6 por utilizar XAMPP [62].
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Figura 3. 8. Base de datos MySQL es gestionar 6ptimo [51].

3.11.1. Versién de herramientas para la Aplicacién
- Python 3.10.1

- MySQL 10.4.24-MariaDB

- Django 4.0.1

- Node.js 14.15.1

- NPM 6.14.8

- Angular CLI12.2.6

3.12.PRACTICAS AGILES

Pérez [63] que las practicas agiles permite controlar cada parte del negocio para poder prosperar
en el tipo de proyecto que se esté realizando en su momento, este tipo de metodologia permite que
la organizacion tenga algunos aspectos como mayor rapidez y mejoramiento de los recursos, el tipo
de metodologia agil permite acelerar el trabajo en diferentes areas de desarrollo brindado mayor
rapidez en los resultados sin bajar la calidad del producto final, para las grandes empresas es un
punto eficaz y para el correcto funcionamiento de la metodologia 4gil se considera el tipo de
proyecto y capacidades del personal que posee las empresas ya que tienen los desarrolladores un

aspecto relacionado en:

° Fragmentacion del trabajo: el trabajo es dividido en pequefias partes para la entrega
inmediata, estas son conocidas como Sprints, estos ayudan a la modificacion de cualquier

fragmento sin la necesidad de cambiar todo el trabajo ya realizado y trabajar por partes el proyecto.
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° Equipos multidisciplinarios: se relaciona el personal con las diferentes areas de desarrollo
ya que para esta metodologia Scrum se debe llevar la union del grupo para elaborar, desarrollar o
ampliar ciertos aspectos esenciales para el producto.

° Colaboracién: permite la reunién entre los desarrolladores y el cliente para que tenga una
mejor experiencia en el desarrollo del proyecto, a su vez las reuniones de grupo permiten demostrar

el avance, mejorar, implantaciones del proyecto generado.

Las préacticas agiles se enfocan en saber cudles son las necesidades del cliente, en el desarrollo de
un proyecto es con rapidez para cubrir los requerimientos y asi el cliente pueda hacer el uso del
software, mediante la utilizacion se podréa validar funciones y diagnosticar el cumplimento de los
requisitos levantados y de esta manera se puede implementar o corregir ciertos apartados en el

mismo proyecto [63].
3.13. METODO SCRUM

La elaboracion con la metodologia Scrum de un aplicativo web para cualquier negocio es necesario
seguir con las fases ordenadamente para poder desarrollar en el tiempo que se planifica con el
equipo de desarrollo, cada fase tiene puntos esenciales los cuales se deben de cumplir
correctamente con los requisitos que se obtuvo del cliente, se deberan detallar por tablas en el orden
establecido por la metodologia desde los roles hasta la fase de pruebas del aplicativo [62]. Los

principales roles que existen en la metodologia SCRUM son:
3.13.1. Product Owner (Duefio del producto)

Es el responsable de ampliar un valor al producto entregado por el equipo de trabajo, el trabajo del
product owner es que se logre la entrega del producto en su tiempo adecuado y con todos los

requisitos dados por el cliente, esto serd un beneficio para los clientes o usuario.
3.13.2. Scrum Master (Maestro)

La responsabilidad del Scrum Master es tratar que el equipo mejore sus practicas, dentro del marco
de Scrum, a su vez hace cumplir con las expectativas del cliente, exigir resultados, hace conocer la
diferente flexibilidad que el programa posee hacia el usuario y la adaptacidn entre otras personas
que lo utilizan, permite dar a conocer la construccién al cliente del producto y cémo se conforma

el equipo de desarrollo [48].
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3.13.3. Equipo de Desarrollo

El equipo de desarrollo que esta dentro del método agil Scrum el cual crea los diferentes Sprints
tienen diferentes habilidades las cuales posee cada integrante, son Utiles al momento de trabajar ya
que cada persona tiene habilidades amplias y que pueden varian con el dominio del trabajo, el
equipo es responsable de: crear el un plan para el Sprint, adjuntar la calidad hacia un hecho, trabajar
segun el plan planteado para realiza el Sprint de cada dia y la responsabilidad de cada integrante

con el producto final [36].
3.13.4. Stakeholders (Cliente, Proveedores)

La palabra Stakeholders da preferencia hacia; personas, empresas u organizaciones cuyo apoyo
permite que una organizacion exista, son encargados de formular cuentas para generar

planificaciones de cualquier negocio.
3.14. MATERIALES Y METODOS
3.14.1. Elementos de Scrum

Los elementos del método Scrum son una parte fundamental para poder realizar un proyecto, ya
que cada punto tiene continuidad, los elementos tienen un tiempo estimado de desarrollo, se los
puede llamar Sprints, la manera correcta del equipo de desarrollo en poder cumplir con cada tarea
que tiene cada Sprints es asignando una fecha limite en las actividades diarias.

3.14.2. Requerimientos

Los requerimientos son establecidos por el cliente del proyecto, se llevara a cabo un dialogo para
saber las caracteristicas que tendra el producto y que pueda cumplir con el objetivo por el cual se
desarrollar, seran anotados de forma descendente todas las ideas que tiene el cliente sobre el
aplicativo todas las ideas seran validas para el saber que aplicativo necesita y poder generar de

forma correcta.
3.14.3. Clasificacion de los Requerimientos

Los requerimientos obtenidos del cliente se deberan clasificar de forma ordenada para poder saber
cuéles pueden funcionar en el aplicativo de manera adecuada y cuales requieren de un profundo

analisis, esto lleva a la clasificacion de los requerimientos que se establecen en:
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° Requerimientos funcionales: Son los requerimientos que estan en el proyecto y con ellos se

trabajaran en las siguientes fases del Scrum

° Requerimientos no funcionales: Son requerimientos que su aporte no afectan en el proyecto,
pero son considerados como ideas obtenidas del cliente las cuales son de menor importancia o que

no cumplen alguna gestion en el proyecto.
3.14.4. Product Backlog

Es una lista ordenada que permite generar versiones distintas del producto y conforme algunas
historias de usuario que ayudan que ayudan a producir el Product Backlog ya que en esta fase puede
haber cambio o actualizaciones, se desarrolla este punto con el fin de la produccion del proyecto o
mejorar otro, se tiene considerado detallar los requerimientos y clasificarlos en requerimientos

funcionales y no funcionales antes de realizar el este punto del Sprint [63].
3.14.5. Sprint

Es en el cual se detalla las diferentes actividades de tareas para cumplir durante el periodo
establecido de trabajo en el producto, dentro de estas actividades se debe de cumplir las
funcionalidades establecidas con el cliente las cuales estan dentro del marco de trabajo de Scrum
se debe tener en cuenta que las historias de usuario para generar el sprint de acuerdo a cada punto

se deberan trabajar por dias y el nUmero de horas establecido en el equipo [64].
3.14.6. Tareas del Sprint

Las tareas permiten establecer un marco de trabajo por cual se vayan cumpliendo de acuerdo al
tiempo establecido, esta parte ayuda a identificar donde el equipo tiene problemas y no avanza en
el producto, con lo que permite decir en las diferentes decisiones para poder mejorar el trabajo [12].

3.14.7. Reuniones Scrum

Las reuniones con Scrum permiten revisar los avances o trabajo realizado ya detallado en los
Sprints, de esta manera se da una retroalimentacion y se puede dar mejoras para una proxima

construccion de un sprint, son reuniones del equipo completo.
3.14.8. Reuniones de planificacion del Sprint

Son reuniones del equipo completo para poder realizar el producto backlog, esto se realiza al inicio

del producto, se seleccionaré los items y lo que se trabajara durante el desarrollo del producto [63].
30



3.14.9. Reunidn de planificacion del Sprint al finalizar

El equipo de desarrollo evalla las tareas realizadas antes mencionadas y permiten evaluar el
objetivo sobre el producto, evaluando los progresos implementados en el sistema y progresos que

se pueden planificar para el siguiente sprint.
3.14.10. Reunidn de retrospectiva del Sprint

Permite que el equipo de desarrollo se dé una oportunidad de evaluarse a si mismos y puedan crear
un plan de estrategia para siguiente sprint, esta manera de poder auto conocerse puede evitar

malestares en el grupo de desarrollo o agilitar el trabajo para el producto.
3.14.11. Roles de Scrum

La metodologia Scrum de précticas agiles tiene roles los cuales permiten identificar las personas

responsables dentro del desarrollo del proyecto, se clasifican de acuerdo a sus habilidades.

Tabla 3. 2. Roles de Scrum Master adaptado de [12].

ROL DESCRIPCION
Scrum Master Personal responsable de clasificar el trabajo en el
proyecto
Producto Owner Persona responsable del proyecto en generar
resultados y avances.
Desarrolladores Grupo de desarrollo del proyecto.
3.14.12. Mdédulos en la aplicacion

Las diferentes categorias en una aplicacion son utilizadas por el usuario final o cliente al cual se
estd desarrollando la aplicacion, esto implica que el sistema debe estar relacionado y bien
estructurado con el fin que no tenga problemas al momento de utilizar el producto final, estos
apartados son sumamente importantes ya que de acuerdo al usuario que esté ingresando en la

aplicacion podra dar el funcionamiento en el aplicativo web que se esta desarrollando.
3.14.13. Normas o Estandares

Las normas son un punto fuerte al desarrollar las aplicaciones web o movil, pero se debe entender

gue norma exactamente aplicar de acuerdo a la metodologia con la cual se esta desarrollando el

proyecto, en las diferentes etapas que tiene un proyecto se puede ir adaptando hacia el cual norma

0 estandar sea mas conveniente y mas facil para la produccion del aplicativo, esto soluciona al
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momento de poner en produccion el producto ya que se podra identificar falencias, inseguridad,
errores en el aplicativo entre otros, para esto muchas normas exigen tanto en sistema y

documentacion pero se debe de escoger una norma para poder aplicar en un proyecto.
3.15.ARTEFACTOS DE SCRUM

3.15.1. Modulos en la aplicacién

Los modulos que posee la aplicacion por peticion del cliente son:

e Mddulo de proyectos

e Modulo de articulos

e Modulo de libros

e Modulo de Propiedades Intelectuales
e Modulo de Tesis

e Moddulo de Congresos

e Modulo de Carrusel de Iméagenes

e Modulo de Miembros

e Moddulo de Capacitaciones

e Moddulo de usuarios

Los modulos también esta en los usuarios que pueden hacer diferentes gestiones en el aplicativo,

se clasifican por:

e Modbdulo de Administrador
e Moddulo de Super Administrador

e Moddulo de Usuario.

De esta manera se empez0 el proyecto disefiado los mddulos juntos con los usuarios ya que se
trabajo de manera simultanea tanto en la parte de vista final para usuario como en la parte de

administracion la cual es controlada por permisos para el acceso del aplicativo.
3.15.2. Normas y estandares

Las normas y estandares con las cuales se han ido desarrollando el aplicativo junto con el equipo
de desarrollo, se ha tomado en cuenta las necesidades del cliente afectando asi en la elaboracion

del producto de la manera més rapido y segura tomando en cuenta como primer punto se ha
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seleccionado el estandar ISO/IEC 29110 es una metodologia de Scrum que esta dentro de la

Ingenieria de software dando asi los pasos en desarrollo como:

-El Product Backlog: levantamiento de requerimientos con la entrevista hacia el cliente ya que este

punto nos sirve como inspeccion dentro de la metodologia agil Scrum.

-La metodologia agil Scrum: la cual permitiré el desarrollo de los Sprints por los cuales se maneja

el desarrollo del proyecto.
-Product Backlog Priorizado: se utilizo la técnica de Moscow para poder hacer la priorizacion.

-Historias de usuario priorizadas: se extrajo los datos del producto Backlog de acuerdo con a las
necesidades del equipo de desarrollo para poder seguir con el desarrollo del aplicativo, este punto

afectara al tiempo estimado de entrega del producto.

-Planificacion del sprint: es parte de la Metodologia Scrum junto con el Product Backlog para que

se pueda estimar los puntos de usuario y asi planificar las entregas de cada sprint.

-Estimacion de puntos de usuario: los puntos de usuario se establecieron con la técnica de planning
poker dando asi un valor a cada tarea que contiene un punto de usuario, por otro modo se tomé en
cuenta la norma ISO 141413, la cual es a nivel de puntos de funcion la cual permitira realizar los

costos del proyecto con su distribucion de trabajo por fechas y horas.

-Historias de usuario: las historias de usuarios son realizadas por el equipo de desarrollo con los

requerimientos funcionales obtenidos.

-Retrospectiva del sprint: la metodologia es parte del Scrum y esto se aplica con el equipo de
desarrollo para poder analizar la finalizacion del sprint y verificar si se cumplio con los objetivos

0 se ejecutaron algunos problemas.
-Verificacion del sprint: estd a cargo el equipo de desarrollo Scrum.

-Burn Down chart: permite llevar el analisis del trabajo en el sprint esto va de acuerdo a los puntos
de usuario junto con las historias de usuario y se ira verificando el trabajo realizado en el mes

establecido por el sprint.

-Incremento: se optd por la ISO/IEC 25000 ya que se necesita recoger los requisitos,
recomendaciones y guias por el cliente al momento de haber utilizado el aplicativo web.
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-Casos de prueba: se aplicd la caja negra y caja blanca esta en la ISO/IEC 9126 describe la calidad

del software en dos partes tanto calidad interna y calidad externa.
3.15.3. Requerimientos

Los requerimientos son datos obtenidos de una conversacion con el cliente, estos ayudaran al
disefio y desarrollo del aplicativo web, puede existir mucha informacion, en la conversacion con el
cliente se debe de ser directo con algunas preguntas ya que se debe obtener datos relevantes los
cuales ayudan a saber qué tipo de aplicativo necesita para el negocio y cada punto establecido debe

ser cumplido de acuerdo con la clasificacion de requerimientos.
3.15.4. Requerimientos funcionales y no funcionales

Los requerimientos funcionales y no funcionales permiten clasificar los datos que van a ser

tomados en cuenta y desarrollados, los funcionales deben ser desarrollados y los no funcionales

son datos que no se consideraran en el desarrollo.

Tabla 3. 3. Requerimientos funcionales.

REQUERIMIENTO | COMO QUIERO PARA RESUMEN
Como sUper administrador
Stiper Modificar o Ver Actuqllzar puede_ eliminar, moqmcar 0
R1 Administrador | Usuarios permisos en la | ver lista de usuarios para
' aplicacion web actualizar permisos en la
aplicacion web
Sier Gestionar Como sUper administrador
R2 per. . Usuario puede gestionar el registro de
administrador registro .
usuario.
Como sUper administrador
Consultar .
: necesito consultar
, Indicadores  de L .
Saper . N indicadores de cada registro
R3 - cada registro | Visualizar -
Administrador . existen en cada tabla para
existen de cada o X L
visualizar la informacién que
tabla . L
esta en el aplicativo web
Cargar  alguna Como administrador puedo
R4 Administrador informacion en | Publicar en el | cargar alguna informacion en
categoria o | aplicativo web categoria o subcategoria para
subcategoria publicar en el aplicativo web
La publicacién de Como administrador necesito
. -2 PUDIICE registrar proyectos para la
. Registrar informacion en la s . i,
R5 Administrador rovectos catedoria de publicacion de informacion
proy! categoria en la  categoria  de
investigacion . S
investigacion.
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Tabla 3. 4. Continla requerimientos funcionales.

La actualizacion

Como administrador
necesito subir uno o varios

Subir uno o varios | de las ;
. . L archivos en formato PDF
R6 Administrador | archivos en | publicaciones en o
- | para la actualizacion de las
formato PDF la categoria L
rovectos publicaciones en la
proy categoria proyectos
Como administrador
Organizar por su | necesito que me permita
R7 Administrador | Registrar libros respectiva registrar libros para
categoria organizar por su respectiva
categoria
- Como administrador
. Clasificar por . .
Registrar la rearado necesito registrar la
R8 Administrador | informacion de | P9 ' informacion de tesis para
) posgrado 0 .
tesis clasificar por pregrado,
doctorado.
posgrado o doctorado
Como administrador
- S Crear un carrusel | necesito subir imagenes
R9 Administrador | Subir imagenes - 9
de imégenes para crear un carrusel de
imagenes
Como administrador
. necesito registrar la
Registrar la DR .
informacion de los La clasificacion | informacion de los
. . por miembros de | miembros del Club de
R10 Administrador | miembros del Club | : L .
de Investigacion de intereses 0 | Investigacion de R(_)bot_lca
. colaboradores otorgando la clasificacion
Robotica . -
por miembros de intereses 0
colaboradores
. Como administrador
. . | Cambiar la . . . .
. Actualizar mi | . - necesito actualizar mi perfil
R11 Administrador . informacion : - L
perfil para cambiar la informacion
personal
personal
. Tener el control -
Gestion de Como administrador
- : de la tabla de . .
R12 Administrador | Registro de reistros de necesito  gestionar  los
investigacion registros registros de investigacion.
investigacion
Como usuario  necesito
., . Re  direccionar | seleccionar un titulo de
. Seleccion del titulo . . o
R13 Usuario . hacia la fuente del | articulo para la redireccion
de un articulo . X !
articulo hacia la fuente del articulo
original
R14 Usuario Registrar Pertenecer a la | Como usuario necesito
informacion pagina web del | registrar mi informacion

Club de
Investigacion de
Robdtica

para pertenecer a la pagina
web del Club de
Investigacion de Robética
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Tabla 3. 5. Requerimientos no funcionales.

REQUERIMIENTO | COMO QUIERO PARA RESUMEN
Gestionar  todo Como super administrador
Saper Tener acceso total | quiero tener acceso todo el
R1 - N tipo de oo -
Administrador | atodo el aplicativo | . . aplicativo para gestionar todo
informacion : . L
tipo de informacién
Como super administrador
, . para verificar el | quiero tener un reflejo en el
Super Tener un reloj en | .. . S T
R2 administrador | el aplicativo tiempo de subida | aplicativo para verificar el
P de proyectos tiempo de subida de
proyectos
Seleccionar  que Como super administrador
Super Tener varios | .. 4 quiero tener varios colores
R3 - tipo detemairaen X .
Administrador | colores el aplicativo web | Pa@ seleccionar que tipo de
P tema iré en el aplicativo web
Como administrador quiero
Quiero tener todos | Gestionar  todo | tener todos los permisos
R4 Administrador | los permisos desde | tipo de | desde que cre6 mi perfil para
que cre6 mi perfil | informacion gestionar todo tipo de
informacion
Tener los Como usuario quiero tener
privilegios de los privilegios de poner
R5 Usuario poner  iméagenes Poder pertenecer imagenes desde que cred mi

desde que cre6 mi
usuario

al Grupo

usuario para poder pertenecer
al Grupo

3.15.5. Précticas Agiles

Las practicas agiles son herramientas que permiten desarrollar un proyecto con instrucciones las

cuales permiten llevar un orden en el equipo de trabajo y en la planificacion, la metodologia trabaja

por médulos y permite presentar los requerimientos del cliente mediante que se trabaja en el

proyecto, esto permite que el cliente pueda observar los requerimientos que estan siendo cumplidos

con su totalidad.

3.15.6. Sprint 0

En este punto del sprint 0 se puede definir los diferentes procesos que se esperaal iniciar el proyecto

del aplicativo web, el primer paso es establecer los roles los cuales permitira establecer el trabajado

de las personas que estan implicadas en el proyecto y de esa manera se puede establecer un objetivo

por alcanzar.
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3.15.7. Establecimiento de Roles

El establecimiento de roles permite otorgar o designar los puestos de trabajo que se llevara a cabo
durante el desarrollo del proyecto en el equipo de trabajo, esto ayuda y facilita en la entrega del
producto ya que se establece actividades y fechas la cuales se deben de cumplir de acuerdo al

equipo de desarrollo.

Tabla 3. 6. Asignacion de Roles al equipo Scrum segun la metodologia. Adaptado de [62].

Nombre Franklin Gancino, David Quishpe
Rol Desarrolladores 1y 2
Responsabilidad e Planificar y desarrollar las actividades que se tiene acabado en el proyecto.
e Desarrollo del proyecto a través de algin entorno de programacion.
Informacion de Contacto e franklin.gancino5879@utc.edu.ec
e david.quishpe2577@utc.edu.ec
e (984189954
e (0959074482

Tabla 3. 7. Asignacién de los roles al Scrum Master.

Nombre Ing. Mayra Alban
Rol Scrum Master
Responsabilidad e Revisar y aprobar los diferentes requerimientos obtenidos con la

reunion con el cliente.

e Revisar y aprobar el disefio de interfaces.
e Revisar las pruebas aplicadas al proyecto en desarrollo.
e Revisar la documentacion realizada durante el desarrollo del proyecto.
Informacién de e (987773341
Contacto
e mayra.alban@utc.edu.ec
Tabla 3. 8. Roles del Product Owner segin la metodologia Scrum.
Rol Product owner
Responsabilidad e Grupo de Investigacion de Robdtica e Inteligencia Artificial
Informacidn de Contacto

Los roles establecidos de acuerdo a las habilidades de cada persona que se ha conformado el equipo
es como parte principal: Scrum Master a la Ingeniera Susana Mayra Alban Taipe por su alto
conocimiento en programacion y recoleccién de datos, como segundo punto el Product Owner es
encargado de levantar los diferentes requerimientos de acuerdo con las reuniones que se establezca
con el cliente, y por ultimo punto el equipo de desarrollo conformado por las personas: David
Alejandro Quishpe Sandoval y Gancino Mejia Franklin Saul los cuéles son encargados de
programar el aplicativo web para el Grupo de Investigacion en Robdtica e Inteligencia Artificial.
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3.16. ACLARACION DEL PROYECTO
El aplicativo web para la gestion de informacion a través del uso de préacticas agiles, busca ampliar

la informacion sobre el grupo de investigacion y sus eventos dando a conocer a la comunidad en
general sobre sus actividades realizadas, aplicando una metodologia agil que brindara seguridad y
eficacia para el disefio, desarrollo e implementacién en el proyecto, esto ayudara economizar costos

y optimizar el trabajo cuando se implemente.
3.16.1. Product Backlog

El Desarrollo del Product Backlog se realizé de acuerdo a las historias de usuario obtenidas de los
requerimientos Y su clasificacion en requerimientos funcionales y no funcionales, en este apartado
se trabaja con requerimientos funcionales una vez seleccionado obtenidos de una reunién con el
cliente, las cuales se detallaron de acuerdo al como, quiero, paray su respectivo resumen para poder
tener entendido que se desea obtener como resultado en cada punto esta imagen estara situado en

la parte de Anexos con la Figura 3.8. Product Backlog.
3.16.2. Proceso de Finalizacion

El punto de proceso de finalizacion consta en la visualizacion del cumplimiento de cada
requerimiento puesto por el cliente y dando por satisfecho el proyecto, por esa razén se ha disefiado
un formato que permite definir que el trabajo que ha concluido, este disefio es realizado por el

equipo de desarrollo.

Tabla 3. 9. Formulario de pruebas para el aplicativo web. Adaptado de [50].
Formulario de Prueba
Nombre del proyecto:
Numero de Prueba:
Version:

Prueba | Fecha de inicio | Actividad | Resultados de entrada | Resultados durante el proceso | Aprobado

3.17.SPRINTS
Los diferentes Sprints son realizados de acuerdo a una planificacién establecida que se trabajara

con la metodologia Scrum, se realiza junto con las historias de usuario para tener un correcto orden

establecido para la planificacion de cada sprint. Para el desarrollo de nuestro aplicativo web se
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colocaréa tres Sprints tomando en cuenta el periodo de inicio y fin se observa en la Figura 3.9.

Planificacion de Sprints.
3.17.1. Sprint 1

El sprint 1 permite verificar las historias de usuario con mayor importancia ya que se necesita
mayor tiempo para su desarrollo, a su vez, contiene varios requerimientos para poder llegar a su
cumplimiento e implementacion. En la Tabla 3.10. Sprint 1, se observa que se tiene el ID, COMO,
QUIERO, PARA y RESUMEN, estas palabras permiten generar una historia de usuario mas

entendible y con un objetivo claro que se necesita desarrollar en el proyecto.

Tabla 3. 10. Demostracion del Sprint con el Product Backlog.

ID COMO QUIERO PARA RESUMEN
HUO1 | Super Modificar o Ver | Actualizar Como super administrador puede modificar
Administrador | Usuarios. permisos en la | o ver lista de usuarios para actualizar
aplicacion web permisos en la aplicacion web
HUO02 | Super Gestionar registro Usuario Como super administrador puede gestionar
Administrador registros de usuario.
HUO3 | Super Consultar Visualizar Como sOper administrador necesito
Administrador | Indicadores de cada consultar indicadores de cada registro
registro existen de existen en cada tabla para visualizar la
cada tabla informacion que esta en el aplicativo web

El sprint 1 debe de cumplirse con el apartado de resumen ya que tiene de una forma més detallada
el punto que se debe de cumplir en esa historia de usuarios, por este motivo se ha implementado
objetivos los cuales ayudaran al correcto cumplimiento del sprint y a mejorar el avance para tener

un producto final.
3.17.2. Objetivos

° Disefiar el mddulo de super administrador para la gestién de administradores y usuarios

desarrollado para cada historia de usuario con la priorizacion y estado de entrega de cada producto.

° La planificacion del Sprint 1 se realizara dentro de una reunion con el equipo de desarrollo
Scrum para establecer, historias de usuario, la persona que estara encargada y su estimacion de

tiempo que se debera trabajar.
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3.17.3. Historias de Usuario Priorizadas

Los datos obtenidos para la priorizacion de las diferentes historias de usuario ayudan en la
designacion de tareas que se necesita durante un sprint, por esa razén se debe de tener una relacion

entre las historias de usuario y los requisitos obtenidos del cliente, dentro de este apartado

Tabla 3. 11. Demostracion de las historias de Usuario por su priorizacién.
1D RESUMEN PRIORIDAD

HUO1 | Como stper administrador puede modificar o ver lista de usuarios para actualizar permisos | ALTA
en la aplicacion web
HUO02 | Como super administrador puede gestionar registros de usuario. ALTA

HUO03 | Como super administrador necesito consultar indicadores de cada registro existen en cada | ALTA
tabla para visualizar la informacion que esta en el aplicativo web

3.17.4. Planificacion del Sprint 1

La planificacion permite establecer el tiempo de desarrollo de los requisitos en la historia de
usuario, dependiendo de quién esté a cargo del desarrollo de la tarea se podra colocar en el estado
si esta iniciada, no iniciado, en ejecucion, esto permitird ver las condiciones en ejecucion de la
aplicacion y poder verificar fallos o saber si se estd cumpliendo correctamente los diferentes
requerimientos. En el primer sprint se desarrolla con cada tarea generada y el estado ira cambiando,
este trabajo se debera realizar en el tiempo considerado y la ejecucion puede considerar que las
diferentes tareas van realizandose, de esta manera se ejecuta cada tarea junto con el cliente para

poder realizar de forma correcta el cumplimiento de los requerimientos.

Tabla 3. 12. Demostracion de la planificacion del Sprint 1 con historias de usuario.

REQUISITOS | TAREA 1D QUIEN ESTADO DIAS
R1 Crear servicio HUO1 | Desarrollador 1 | En ejecucién | 10
Consumir servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Disefiar IGU Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas finales Desarrollador 1 | En ejecucion
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Tabla 3. 13. Continuacion de demostracion de planificacion de sprint 1.

R2 | Disefiar el modelo Permisos HUO2 | Desarrollador 1 | En ejecucién | 5
Construir la relacién muchos a muchos con Usuario y Permisos Desarrollador 1 | En ejecucion
Crear servicio. Desarrollador 1 | En ejecucion
Consumir el servicio. Desarrollador 1 | En ejecucion
Disefiar IGU Desarrollador 2 | En ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollador 2 | En ejecucion
Pruebas finales Desarrollador 1 | En ejecucion

R3 | Crear servicio. HUO3 | Desarrollador 1 | No iniciado | 5
Consumir el servicio. Desarrollador 1 | No iniciado
Disefiar IGU Desarrollador 2 | No iniciado
Pruebas unitarias Desarrollador 1 | No iniciado
Pruebas finales Desarrollador 1 | No iniciado

3.17.5. Estimacion de puntos de usuario

La estimacion del tiempo de ejecucion de los puntos de usuario (PH) sera segun la priorizacion
establecida por el equipo de desarrollo, debera tener una relacion entre las historias de usuario y la

planificacion del sprint.

Tabla 3. 14. Estimacion de puntos de usuarios con sus horas y prioridad.

ID PH PRIORIDAD | HORAS
HUO01 | Modificar o Ver usuarios Alta 40
HUOQ2 | Crear-Eliminar-Modificar-Actualizar los registros de Usuario Alta 80
HUO3 | Consultar Indicadores de los Registros Alta 40
Total horas 160

La estimacién del tiempo del sprint permite establecer una hora, fecha de entrega y de inicio

permitiendo de esa manera cumplir con la actividad planteada.

Tabla 3. 15. Estimacion de Sprint con sus horas y fechas.
Sprint | Tiempo estimado | Desde Hasta
1 160 horas 16 de mayo del 2022 10 de junio del 2022

3.17.6. Historias de Usuario

Las historias de usuario llevadas a cabo seran desarrolladas de acuerdo con el Sprint 1, las historias
que se desarrollaran fueron seleccionadas por un punto de eleccién priorizado ya que son un punto
fuerte en el proyecto, deben de ser cortas y escritas detallando todo el proceso de desarrollo del

producto.
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Tabla 3. 16. Historia de usuario de stper administrador.

Historias de Usuario - Modificar o Ver Usuario

ID: HUO1 | Usuario: Stper Administrador

Nombre de historia: Eliminar-Ver-Modificar Usuario

Prioridad en negocio: | Riesgo de desarrollo: Bajo
Alta

Puntos estimados: 3 Interaccion asignada: 1

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

Criterio de Aceptacion:
1. Setiene una lista de usuarios para dar permisos.
2. Se puede eliminar el permiso del usuario.
3. Se puede modificar el permiso del usuario.
4. Se puede ver una lista de usuarios.

Descripcion:

La funcién que debe de cumplir este punto es poder asignar permisos a los diferentes usuarios
como sUper administrador, que puedan acceder al aplicativo web para que puedan aportar
informacion dentro de la pagina web.

Observacion:

Tabla 3. 17. Historia de usuario de gestionar usuario.

Historias de Usuario — Gestionar Registro de Usuario

ID: HUO2 | Usuario: Stper Administrador

Nombre de historia: Gestionar Registros de cada Tabla de Usuario.

Prioridad en negocio: | Riesgo de desarrollo:
Alta

Puntos estimados: 3 Interaccién asignada: 1

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

Criterio de Aceptacion:

1. Se debe tener un formulario para el registro de usuarios.
2. Se pueden registrar usuarios.

3. Se pueden modificar usuarios.

4. Se puede eliminar usuarios.

5. Se puede ver lista de usuarios.

Descripcion:

Se debera tener un formulario de registro de usuarios para poder registrar, eliminar, modificar
0 ver usuarios, ya que con eso el stiper administrador podréa realizar cualquier accion con el
formulario.

Observacion:

Tabla 3. 18.Historia de usuario de consulta de indicadores por registro.

Historias de Usuario — Consultar Indicadores de cada Registro existente de cada Tabla

ID: HUO3 | Usuario: Stper Administrador

Nombre de historia: Consultar Indicadores de cada Registro existente de cada Tabla.

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

Puntos estimados: 3 Interaccién asignada:

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

Criterio de Aceptacion:
1. Se necesita tener informacion en cada categoria o subcategoria del aplicativo
web.
2. Se necesita tener el apartado de blsqueda.
3. Se puede buscar la informacién que se desee encontrar.
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Tabla 3. 19. Continuacién de historia de usuario de consulta de indicadores por registro.
Descripcion:

Se podra buscar como stper administrador cualquier tipo de informacion que esta dentro de
categoria o subcategoria.

Observacion:

3.17.7. Retrospectiva del Sprint 1

El sprint con la retrospectiva se efectuara en cada finalizar de las actividades o tareas esto es en la
fecha limite de la finalizacion de cada sprint asi verificando si se ha cumplido con cada tarea y
segun el objetivo planteado.

Tabla 3. 20. Retrospectiva del Sprint 1 al finalizar.

Fecha: 10 de junio del 2022 | N. Sprint: 1

Obijetivo: Verificar el cumplimiento del Sprint 1 junto con el inicio de sesién, la gestion de usuarios, asignacién de
permisos y consulta de informacion en los médulos de categorias o subcategorias para el Stper Administrador.

Actividades:
1. Visualizar el funcionamiento de los médulos con los roles del aplicativo para comprobar el correcto
funcionamiento.
2. Corregir el funcionamiento de las actividades para el uso de las diferentes opciones que posee el aplicativo
web.

Responsable: Equipo Scrum

Resultado: Se ha corregido los diferentes errores encontrados en el aplicativo web y se ha procedido a verificar el
correcto funcionamiento.

3.17.8. Verificacion de Tareas Sprint 1

La verificacion de los Sprints da a conocer el estado en la que se encuentran las historias de

usuarios, de esa manera cumpliendo las tareas segun la hora planteadas por el equipo SCRUM.

Tabla 3. 21. Verificacion de tareas del Sprint 1.

TAREA HU QUIEN Horas Faltantes | ESTADO

Crear servicio HUO1 | Desarrollador1 | O Ejecutando
Consumir servicio Desarrollador 1 | 0 Ejecutando
Disefar IGU Desarrollador 1 | 0 Ejecutando
Pruebas unitarias Desarrollador 1 | 0 Ejecutando
Pruebas finales Desarrollador 1 | 0 Ejecutando
Disefiar el modelo Permisos | HUO2 | Desarrollador 1 | O Ejecutando
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Tabla 3. 22. Continuacion de verificacion de tareas del Sprint 1.

Construir la relacion muchos a Desarrollador 1 | 0 | Ejecutando
muchos con Usuario y Permisos

Crear servicio. Desarrollador 1 | 0 | Ejecutando
Consumir el servicio. Desarrollador 1 | 0 | Ejecutando
Disefar IGU Desarrollador 2 | 0 | Ejecutando
Pruebas unitarias Desarrollador 2 | 0 | Ejecutando
Pruebas finales Desarrollador 1 | 0 | Ejecutando
Crear servicio. HUO03 | Desarrollador 1 | O | Ejecutando
Consumir el servicio. Desarrollador 1 | 0 | Ejecutando
Disefiar IGU Desarrollador 2 | 0 | Ejecutando
Pruebas unitarias Desarrollador 1 | 0 | Ejecutando
Pruebas finales Desarrollador 1 | 0 | Ejecutando

3.17.9. Burn Down Chart

Las estadisticas del Burn Down Chart permiten apreciar como se ha desarrollado cada historia de
usuario dependiendo a los dias que se han llevado las actividades, se han cumplido ya que llegan
al punto cero.

BURNDOWN CHART - Sprint 1

O R P NNWWMDP_OU

T PR
S S S
S S

v \%\’L \<,0 \Q,\W \Q,O @& @
NN S VA - NS AN S R A

e Esperado Real

Figura 3. 9. Burn Down chart del sprint 1.

3.17.10. Incrementos

Los incrementos en el Sprint 1 se desarrollan de acuerdo a las historias de usuario y sus actividades

realizadas, se podra verificar la funcionalidad del aplicativo [por medios de registros,
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modificaciones y diferentes ingresos de datos en el aplicativo web, el incremento se verificara

cuando tenga registrado en la base de datos lo datos ingresados.

Modificar o ver usuario como super administrador las diferentes listas para poder otorgar permisos
o0 hacer cualquier tipo de gestion con la tabla de usuarios, estos privilegios solamente brindaran el

super administrador.

+ Agregar Usuario
Q, Buscar
lombr Username E; bajo
David david david@gmail.com Profesor V- |
Alejandro alejandro alejandro@gmail.com Estudiante ]
Estiven estiven estiven@yahoo.com Estudiante /‘ o i'
Alex alex alex@gmail.com Profe V- |
Fredy fredy fredy@gmail.com Estudiante V- |
"D 1 5 v >
-

Figura 3. 10.Incrementos en los reportes de modificacion de usuarios.

Permisos

[ Estado de superusuario

Indica que este usuario tiene todos los permisos sin asignarselos explicitamente.

Activo

Indica si el usuario debe ser tratado como activo. Desmarque esta opcion en lugar de borrar la cuenta

Lista de permisos

- @ Total 44 (4 seleccionados)

view_articulo
Can view Articulo
delete_articulo

Can delete Articulo

L il

Figura 3.11. Asignacion de permisos a los usuarios.
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La gestion de usuario por parte del administrador permitird crear nuevos registros usuarios
completando la diferente informacion que brinda el formulario y de esa manera puede asignar

permisos hacia el usuario.

Datws Personzles del Usuana

LT}

Credenciales de acceso

Figura 3. 12. Gestidn de usuarios en la parte de super administrador.

3.17.11. Casos de Prueba

Los casos de pruebas de cada historia de usuario permiten verificar el cumplimiento de los

requisitos en el aplicativo web. Comprueban el correcto funcionamiento que tiene los médulos
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desarrollados de la aplicacién implementar en el aplicativo o que se debera descartar para que sea

mas Optimo para el usuario final.

Tabla 3. 23. Formulario de Prueba para HUQ1 verificar lista de Usuario.

Formulario de Prueba

Nombre del proyecto: HUO01
Numero de Prueba: 1
Version: 1
Prue | Fecha de | Actividad Resultados de | Resultados durante el proceso | Aproba
ba inicio entrada do
01 23/05/20 | Verificar el listado de | -Lalista de usuarios se | Los resultados son satisfactorios
22 los wusuarios y la | verifica al mismo | se verificd la asignacion de
modificacion de | instante que se registra | permisos, se visualizé la lista de X
permisos como sUper | un nuevo usuario usuarios y se pudo registrar a
administrador -La modificacién de | nuevos usuarios
permisos se verifico
con usuarios ya creado
previamente
Tabla 3. 24. Formulario de Prueba para HUO2 verificar registro de usuario.
Formulario de Prueba
Nombre del proyecto: HUO02
NuUmero de Prueba: 2
Version: 1
Prueba Fecha de | Actividad Resultados de | Resultados durante el | Aprobado
inicio entrada proceso
01 30/05/2022 | Registrar usuarios | -Se podra | Como super administrador
como stper | registrar se puede crear nuevos X
administrador usuarios usuarios
Tabla 3. 25. Formulario de Prueba para HUQ3 verificar los reportes.
Formulario de Prueba
Nombre del proyecto: HUO03
Nidmero de Prueba: 2
Version: 1
Prue | Fecha de | Actividad Resultados de entrada Resultados Aproba
ba inicio durante el | do
proceso
01 6/06/2022 | Verificar los reportes por | -Se podrd visualizar los | -Sé ha podido
consulta por cada registro | reportes de los diferentes | generar los X
existente en cada tabla registros reportes
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3.17.12. Sprint 2

El sprint 2 se realizara las diferentes actividades con las historias de usuario obtenidas de acuerdo
con el levantamiento de informacion, las historias de usuario estaran clasificadas de acuerdo a

prioridad ya que esta forma de trabajo optimiza el trabajo con el tiempo de entrega y desarrollo del

producto.
Tabla 3. 26. Lista de las historias de usuario del sprint 2.
1D COMO QUIERO PARA RESUMEN
HUO | Administra | Cargar alguna | Publicar en el | Como administrador puedo cargar alguna
4 dor informacion en | aplicativo web informacion en categoria o subcategoria
categoria o subcategoria para publicar en el aplicativo web
HUO | Administra | Registrar proyectos La publicacién de | Como administrador necesito registrar
5 dor informacion en la | proyectos para la publicacion de
categoria de | informacion en la  categoria  de
investigacién investigacion.
HUO | Administra | Registrar libros Organizar por su | Como administrador necesito que me
7 dor respectiva categoria | permita registrar libros para organizar por su
respectiva categoria
HUO | Administra | Registrar la | Clasificar por | Como administrador necesito registrar la
8 dor informacion de tesis pregrado, posgrado o | informacion de tesis para clasificar por
doctorado. pregrado, posgrado o doctorado
HUO | Administra | Subir imagenes Crear un carrusel de | Como  administrador  necesito  subir
9 dor imagenes imagenes para crear un carrusel de imagenes
HUO | Administra | Registrar la | La clasificacion por | Como administrador necesito registrar la
10 dor informacion  de los | miembros de | informacién de los miembros del Club de
miembros del Club de | intereses 0 | Investigacion de Robdtica otorgando la
Investigacion de | colaboradores clasificacion por miembros de intereses o
Robdtica colaboradores

El sprint 2 debe de cumplirse con el apartado de Resumen ya que tiene de una forma mas detallada
el punto que se debe de cumplir en esa historia de usuarios esto se debe de trabajar para poder
seguir desarrollando el proyecto, por este motivo se ha implementado objetivos los cuales ayudaran

al correcto cumplimiento del sprint y a mejorar el avance para tener un producto final.
3.17.13. Objetivos

° Disefiar el mdédulo de administrador para la gestion de usuarios y categoria, subcategoria

desarrollada para cada historia de usuario con la priorizacion y estado de entrega de cada producto.
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La planificacion del Sprint 2 se realizara dentro de una reunién con el equipo de desarrollo

Scrum para establecer, historias de usuario, la persona que estard encargada y su estimacion de

tiempo que se deberé trabajar.

3.17.14.

Historias de Usuario Priorizadas

Los datos obtenidos para la priorizacion de las diferentes historias de usuario ayudan en la

designacion de tareas que se necesita durante el sprint 2, por esa razon se debe de tener las historias

de usuario y los requisitos obtenidos del cliente.

Tabla 3. 27. Historias de usuario con la prioridad estimada del Sprint 2.

ID RESUMEN PRIORID
AD

HUO | Como sUper administrador cargar alguna informacion en categoria o subcategoria para publicar | MEDIA

4 en el aplicativo web

HUO | Como administrador necesito registrar proyectos para la publicacién de informacion en la | MEDIA

5 categoria de investigacion.

HUO | Como administrador necesito que me permita registrar libros para organizar por su respectiva | MEDIA

7 categoria

HUQO | Como administrador necesito registrar la informacion de tesis para clasificar por pregrado, | MEDIA

8 posgrado o doctorado

HUO | Como administrador necesito subir iméagenes para crear un carrusel de imagenes MEDIA

9

HUO | Como administrador necesito registrar la informacion de los miembros del Club de Investigacion | MEDIA

10 de Robdtica otorgando la clasificacion por miembros de intereses o colaboradores

3.17.15. Planificacion del Sprint 2

La planificacion permite establecer el tiempo de desarrollo de los requisitos en la historia de

usuario, dependiendo de quién esté a cargo del desarrollo de la tarea se podra colocar en el estado

si esta iniciada, no iniciado, en ejecucion, esto permitira ver las condiciones en ejecucién de la

aplicacion y poder verificar fallos o saber si se esta cumpliendo correctamente.

Tabla 3. 28. La planificacion del Sprint 2 segun las tareas y fechas.

REQUISITOS

TAREA

1D

QUIEN

ESTADO

DIAS

R1

Crear servicio

Consumir servicio

Disefiar IGU

Pruebas unitarias

Pruebas finales

HUO04

Desarrollador 1

En ejecucion

Desarrollador 1

En ejecucion

Desarrollador 1

En ejecucion

Desarrollador 1

En ejecucion

Desarrollador 1

En ejecucion

3
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Tabla 3. 29. Continuacion de La planificacién del Sprint 2 segln las tareas y fechas.

R2 Disefiar modelo Proyecto HUO5 | Desarrollador 1 | En ejecucién | 7
Crear servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Consumir servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Disefiar IGU Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollador 2 | En ejecucion
Pruebas finales Desarrollador 2 | En ejecucion

R3 Disefiar modelo Libro HUOQ7 | Desarrollador 1 | En ejecucion | 2
Crear servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Consumir servicio Desarrollador 2 | En ejecucion
Disefiar IGU Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas finales Desarrollador 1 | En ejecucion

R4 Disefiar modelo Tesis HUO8 | Desarrollador 1 | En ejecucién | 3
Crear servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Consumir servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Disefiar IGU Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas finales Desarrollador 2 | En gjecucion

R5 Disefiar modelo Carrusel HUOQ9 | Desarrollador 1 | En ejecucion | 3
Crear servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Consumir servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Disefiar IGU Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollador 2 | En ejecucion
Pruebas finales Desarrollador 2 | En ejecucion

R6 Disefiar el modelo Miembro | HUO010 | Desarrollador 1 | En ejecucion | 2
Crear servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Consumir servicio Desarrollador 1 | En ejecucion
Disefiar IGU Desarrollador 1 | En ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollador 2 | En ejecucion
Pruebas finales Desarrollador 2 | En ejecucion
Disefiar el modelo Miembro Desarrollador 1 | En ejecucion

3.17.16.

Estimacion de puntos de usuario

La estimacion del tiempo de ejecucién de los puntos de usuario (PH) seréd segln la priorizacién
establecida por el equipo de desarrollo, debera tener una relacién entre las historias de usuario y la

planificacion del sprint 2.

Tabla 3. 30. Estimacion de puntos de usuario segln sus horas y la prioridad.

ID PH PRIORID | HOR
AD AS

HU 04 | Cargar informacién Media 28
HU 05 | Registro de proyectos Media 26
HU 07 | Registro de libros Media 26
HU 08 | Registro de tesis Media 26
HU 09 | Subir Imagenes Media 28
HU 010 | Registro de miembros Media 26

Total de horas 160
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La estimacién del tiempo del sprint permite establecer una hora, fecha de entrega y de inicio

permitiendo de esa manera cumplir con la actividad planteada.

Tabla 3. 31. Estimacidn del Sprint 2 segun la fecha y tiempo.

Sprint Tiempo estimado Desde Hasta
2 160 horas 27 de junio del 2022 22 de Julio del
2022
3.17.17. Historias de Usuario

Las historias de usuario llevadas a cabo seran desarrolladas de acuerdo con el Sprint 2, las historias
que se desarrollaran fueron seleccionadas por un punto de eleccidn priorizado ya que son un punto

medio en el proyecto, deben de ser cortas y escritas detallando todo el proceso de desarrollo del

producto.
Tabla 3. 32.Historia de usuario de carga de informacion.
Historias de Usuario — Cargar Informacion
ID: HUO4 \ Usuario: Administrador
Nombre de historia: Cargar Informacidn
Prioridad en negocio: Media Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 6 Interaccién asignada: 2
Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

Tabla 3. 33. Continuacién de historia de usuario de carga de informacion.
Descripcion:
Como administrador se puede cargar informacion seleccionando la categoria y subcategoria y de esa manera
se cargaré la informacion adecuada a su apartado.
Observacion:

Tabla 3. 34.Historia de usuario segun el registro del proyecto.
Historias de Usuario — Registro de proyecto

ID: HUO5 | Usuario: Administrador
Nombre de historia: Registro de proyecto

Prioridad en negocio: Media Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 6 Interaccién asignada: 2

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2
Criterio de Aceptacion:
e  Se podra registrar nuevos usuarios
e Se podra llenar los campos del formulario de los usuarios
Descripcion:
El administrador podré registrar los diferentes proyectos para que puedan subir sin ninguna dificultad.

Observacion:
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Tabla 3. 35. Historia de usuario del registro de libros.

Historias de Usuario — Registro de libros

ID: HU 07 \ Usuario: Administrador
Nombre de historia: Registro de libros
Prioridad en negocio: Media Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 6 Interaccién asignada: 2
Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

[}

Tabla 3. 36. Continuacion de historia de usuario del registro de libros.

Criterio de Aceptacion:
e Se podra registrar los libros de acuerdo a su categoria
e Se podraregistrar los libros de acuerdo con sus atributos
e  Se podra clasificar los libros

Descripcion:
El administrador puede subir los libros clasificando por su categoria dando a la aplicacion que se clasifique
y se pueda subir de manera organizada al aplicativo web.

Observacion:

Tabla 3. 37. Historia de usuario del registro de tesis.

Historias de Usuario — Registro de tesis

ID: HU 08 | Usuario: Administrador
Nombre de historia: Registro de tesis

Prioridad en negocio: Media Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 6 Interaccion asignada: 2

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

Tabla 3. 38. Continuacidn de historia de usuario del registro de tesis.

Criterio de Aceptacion:
e Se podra registrar informacidn sobre tesis
e Se podra guardar la informacion
e Se podra verificar la informacion guardada

Descripcion:
Se debera subir informacion llenando sus respectivos apartados en la subcategoria tesis como administrador
se podra tener este tipo de accion.

Observacion:

Tabla 3. 39. Historia de usuario de subir imagenes.

Historias de Usuario — Subir imagenes

ID: HU 09 | Usuario: Administrador
Nombre de historia: Subir imagenes

Prioridad en negocio: Media Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 6 Interaccién asignada: 2

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2
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Tabla 3. 40. Continuacion de Historia de usuario de subir imagenes.

Criterio de Aceptacion:

e  Se puede verificar el formulario de imagenes

e  Se puede seleccionar la imagen a subir
Descripcion:
Las iméagenes pueden subir el administrador Ilenando el respectivo formulario de la cual lo contiene y de esa
manera se puede visualizar en el aplicativo web.
Observacion:

Tabla 3. 41. Historia de usuario del registro de miembros.

Historias de Usuario — Registro de miembros
ID: HU 010 | Usuario: Administrador
Nombre de historia: Registros de miembros
Prioridad en negocio: Media Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 6 Interaccién asignada: 2

Tabla 3. 42. Continuacion de historia de usuario del registro de miembros.

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2
Criterio de Aceptacion:

e Se podra llenar un formulario de miembros

e Se podra guardar la informacion de miembros

e Se podra verificar el registro correcto de miembros
Descripcion:
Como administrador se puede registrar informacion para colocar en el aplicativo web, se quedara guardada
en el aplicativo.

Observacion:

3.17.18. Retrospectiva del Sprint 2

La retrospectiva del sprint 2 es para verificar el cumplimiento de las diferentes actividades que se
realizd en el aplicativo, segun el orden y fechas establecidas se procede a verificar el cumplimiento
con el aplicativo, una vez que se haya revisado las tareas se darad por terminado el sprint 2 junto

con sus resultados.

Tabla 3. 43. Retrospectiva del Sprint 2 al final de las tareas.
Fecha: 10 de junio del 2022 | N. Sprint: 2
Objetivo: Verificar el cumplimiento del Sprint 2 junto con cargar informacion, registrar proyectos, libros
tesis, miembros y subir imagenes con la finalidad de ver el funcionamiento del aplicativo con los diferentes
modulos de subcategorias.
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Tabla 3. 44. Continuacion de Retrospectiva del Sprint 2 al final de las tareas.
Actividades:
1. Se verificara los diferentes errores en el aplicativo web al momento que se haga cualquier tipo de
registro o subir tipos de iméagenes.
2. Se corrige con el equipo de scrum para discutir qué tipo de informacién se puede subir y se cual se
guedard guardada en el aplicativo web.
Responsable: Equipo Scrum
Resultado: El registro junto de los diferentes modulos se ha comprobado correctamente que se han subido y
se han guardado en el aplicativo web.

3.17.19. Verificacion de Tareas Sprint 2

La verificacion de las actividades o tareas del sprint 2 se las realizara de acuerdo con el tiempo
establecido y se podra verificar el estado en el que se encuentra las historias de usuario, una vez
verificado que se estan cumpliendo las tareas, estas se proceden a completarse con el sprint 2.

Tabla 3. 45.Verificacion de las tareas del Sprint 2 junto con historias de usuario.

REQUISITOS TAREA 1D QUIEN Horas ESTADO
faltantes
R1 Crear servicio HUOQ | Desarrollador1 | 0 En ejecucion
Consumir 4 Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador1 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador1 | 0 En ejecucion
R2 Disefiar modelo | HUO | Desarrollador 1 | O En ejecucion
Proyecto 5
Crear servicio Desarrollador1 | 0 En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador2 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador2 | 0 En ejecucion
R3 Disefiar modelo | HU | Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Libro 07
Crear servicio Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Consumir Desarrollador 2 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador1 | 0 En ejecucion
R4 Disefiar modelo | HU | Desarrollador 1 | O En ejecucion
Tesis 08
Crear servicio Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
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Tabla 3. 46. Continuacion de verificacion de las tareas del Sprint 2 junto con historias de usuario.

Crear servicio Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador1 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador2 | 0 En ejecucion
R5 Disefiar modelo | HU | Desarrollador 1 | O En ejecucion
Carrusel 09
Crear servicio Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador2 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador2 | 0 En ejecucion
R6 Disefiar el | HU | Desarrollador1l |0 En ejecucion
modelo 010
Miembro
Crear servicio Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador2 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador2 | 0 En ejecucion
Disefiar el Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
modelo
Miembro
3.17.20. Burn Down Chart

Las estadisticas del Burn Down Chart permiten apreciar como se ha desarrollado cada historia de
usuario dependiendo a los dias que se han llevado las actividades, se han cumplido ya que llegan

al punto cero.
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BURDOWN CHART - Sprint 2
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Figura 3. 13. Burn Down Chat del Sprint 2.
3.17.21. Incrementos

Los incrementos en el Sprint 2 se desarrollan de acuerdo a las historias de usuario y sus actividades
realizadas, se podra verificar la funcionalidad del aplicativo [por medios de registros,
modificaciones y diferentes ingresos de datos en el aplicativo web, el incremento se verificara

cuando tenga registrado en la base de datos lo datos ingresados.

La informacion se cargara de acuerdo a la categoria o subcategoria que se seleccione esto podra el

administrador colocar en el aplicativo web.

AQragar un NUEvo congreso %

Autor Nimero de Cangreso

Figura 3. 14. Incrementos en la carga de informacion en categorias.

Como administrador se podra colocar o registrar proyectos o informacion relevante hacia este

modulo ya que existe un pequefio formulario el cual permitira el ingreso de algunos atributos de
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proyectos de esa manera se podréa identificar qué tipo de proyecto es considerado y como se podra

visualizar.

Agregar un nuevo proyecto

Fecha

Titulo dd/mm/aaza
Responsable Periodo
Investigadores

Descripcidn

Figura 3. 15. Registro de proyectos por administrador.

El registro de libros puede colocar el administrador llenando un pequefio formulario que
corresponde a este modulo, los campos deberan ser llenados obligatoriamente ya que estan con su

respectiva validacion
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Agregar unnuevolibro )(

Ingenieria en software. X FGT3456 X

Desc

SDFT-HOWALD X Libro M

Ing. Edgar, Ing. Isabela

Figura 3. 16. Registro de libros por administrador.

El registro de tesis puede colocar el administrador llenando un pequefio formulario que corresponde
a este madulo, los campos deberan ser llenados obligatoriamente ya que estan con su respectiva

validacion
Agregar una nueva tesis X
tulo
Aplicacion web, en inteligendia artificial X Universidad Técnica de Cotopaxi. X
2017 X Preqrado v

Directores

Ing. Suarez, Ing. Claudio.

Edgar, Oscar.

Figura 3. 17. Registro de tesis por administrador.
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El administrador podra subir cualquier tipo de imagen referente al Grupo de Investigacion de

Robdtica e Inteligencia Artificial el cual permita visualizar el disefio de las interfaces que posee el

Grupo.

Agregar contenido al Carousel X

i Eliminar imdgen Prototipo de inteligencia artificial. X

Figura 3. 18. Subir imagen por parte de administrador.

El registro de miembros es para los nuevos integrantes o usuarios que deseen participar dentro del
Grupo, se deberéa llenar un pequefio formulario y subir una imagen el cual validara la identificacion
de la persona y con eso dependiendo el administrador podra darle privilegios o solamente se

quedara como un usuario de la pagina web.

Agregar un nusvo miembro

A Subir imagen

Hoja de vida

A Subir archivo

Figura 3. 19. Registro de miembros por parte del administrador.
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3.17.22

) Casos de Prueba

Los casos de pruebas de cada historia de usuario son para verificar el cumplimiento en el aplicativo

web, estas pruebas comprueban el correcto funcionamiento que se tiene dentro de la aplicacion de

acuerdo con cada resultado de prueba se puede estimar que implementar en el aplicativo o que se

debera descartar para que sea mas éptimo para el usuario final.

Tabla 3. 47. Formulario de prueba de HO4 cargar informacion.

Formulario de Prueba

Nombre del proyecto: HUO04
Numero de Prueba: 1
Version: 1
Prue | Fecha de | Actividad Resultados de entrada Resultados durante | Aproba
ba inicio el proceso do
01 27/06/202 | Se cargar informacion | -Se deberd subir informacién en | Se cargd informacion

2 en cualquier categoria | la parte de subcategorias desde el | con éxito en la parte

0 subcategoria apartado de administrador de proyectos X
Tabla 3. 48. Formulario de prueba HUOS5 registro de proyectos.
Formulario de Prueba

Nombre del proyecto: HUQ5
Numero de Prueba: 2
Version: 1
Prue | Fecha de | Actividad | Resultados de entrada Resultados durante el | Aproba
ba inicio proceso do
01 4/07/202 | Registro de | -Se deberd llenar un formulario de | Se subi6 de manera correcta

2 proyectos proyectos y a subir informacion | informacion en la categoria

relevante de un proyecto como | de investigacion X
administrador
Tabla 3. 49. Formulario de prueba de HU 07 registro de libros.
Formulario de Prueba

Nombre del proyecto: HU 07
Ndmero de Prueba: 3
Version: 1
Prue | Fecha de | Actividad | Resultados de entrada Resultados durante el proceso | Aproba
ba inicio do
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Tabla 3. 50. Continuacion de Formulario de prueba de HU 07 registro de libros.

01 7/007/202 | Registro -Se registrard el respectivo | Se genere el registro de manera
2 de libros formulario de libros correcta en libros con su
-Se seleccionar la categoria a cual | respectiva categoria X
pertenecerd el libro como
administrador
Tabla 3. 51. Formulario de prueba de HU 08 registrar tesis.
Formulario de Prueba
Nombre del proyecto: HU 08
Numero de Prueba: 4
Version: 1
Prue | Fecha de | Activida | Resultados de entrada Resultados durante el | Aproba
ba inicio d proceso do
01 11/07/202 | Registrar | -Se llenara el formulario de tesis y se | Se cargd de manera
2 tesis debera de subir archivos referentes a tesis | correcta el registro y la X
como administrador informacion
Tabla 3. 52. Formulario de prueba de HU 09 subir imagenes.
Formulario de Prueba
Nombre del proyecto: HU 09
Nimero de Prueba: 5
Version: 1
Prue | Fecha de | Activida | Resultados de entrada Resultados durante el | Aproba
ba inicio d proceso do
01 14/07/202 | Subir -Se deberd de cargar imagenes | Se cargo de forma correcta las
2 imagenes | referentes al Grupo de Investigacion | iméagenes y se visualiza al
de Robdtica como administrador inicio de la pagina web X
Tabla 3. 53. Formulario de prueba HU 010 Seleccidn del titulo de un articulo.
Formulario de Prueba
Nombre del proyecto: HUO010
NUmero de Prueba: 6
Version: 1
Prueba | Fecha de | Actividad Resultados de | Resultados durante el | Aprobado
inicio entrada proceso
01 18/07/2022 | Registrar miembros de | -Se deberd llenarun | - El registro de los
Grupo de Investigacion | formulario referente | miembros por el
de Robdtica como | a los miembros del | administrador, los datos se
administrador Grupo almacenaron de forma X
-Se podra visualizar | correcta
en el apartado de
usuario
-Se podréa guardar el
registro antes
llenado
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3.17.23. Sprint 3

El sprint 3 permite verificar las historias de usuario con mayor importancia ya que se necesita
mayor tiempo en poder desarrollarlas, a su vez contiene varios requerimientos para poder llegar a

su cumplimiento e implementacion.

Tabla 3. 54. Historias de usuario del Sprint 3.

1D COMO QUIERO PARA RESUMEN
HUO | Administra | Subir uno o varios | La actualizacion de las | Como administrador necesito subir uno o
6 dor archivos en | publicaciones en la | varios archivos en formato PDF para la
formato PDF categoria proyectos actualizacion de las publicaciones en la
categoria proyectos
HUO | Administra | Actualizar mi | Cambiar la informacion | Como administrador necesito actualizar mi
11 dor perfil personal perfil para cambiar la informacion personal
HUO | Administra | Gestion de | Tener el control de la | Como administrador necesito gestionar los
12 dor Registro de | tabla de registros de | registros de investigacion.
investigacién investigacién
HUO | Usuario Seleccion del | Re direccionar hacia la | Como usuario necesito seleccionar un titulo
13 titulo  de  un | fuente del articulo de articulo para la redireccién hacia la fuente
articulo del articulo original
HUO | Usuario Registrar Pertenecer a la pagina | Como wusuario necesito registrar  mi
14 informacion web del Club de | informacion para pertenecer a la pagina web
Investigacion de | del Club de Investigacion de Robética
Robdtica

El sprint 3 debe de cumplirse la historia de usuario levantada para poder seguir con el avance del

proyecto y obtener resultados correctos por eso se ha tomado en colocar objetivos que se cumplan

que son:
3.17.24. Objetivos
° Disefiar el modulo de administrador y usuario para la gestion de informacion en categoria

y subcategoria que se obtuvo en cada historia de usuario con la priorizacion y estado de entrega de

cada producto.

° La planificacién del Sprint 3 se realizara dentro de una reunién con el equipo de desarrollo
Scrum para establecer para desarrollar los médulos de usuario, registro de articulo y subir archivo
PDF.
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3.17.25. Historias de Usuario Priorizadas

Los datos obtenidos para la priorizacion de las diferentes historias de usuario ayudan en la

designacion de tareas que se necesita durante un sprint, por esa razén se debe de tener una relacion

entre las historias de usuario y los requisitos obtenidos del cliente.

Tabla 3. 55. Historias de usuario priorizadas.

1D RESUMEN PRIORID
AD

HUO | Como administrador necesito subir uno o varios archivos en formato PDF para la actualizacion | BAJA

6 de las publicaciones en la categoria proyectos

HUO | Como administrador necesito actualizar mi perfil para cambiar la informacion personal BAJA

11

HUO | Como administrador necesito gestionar los registros de investigacion. BAJA

12

HUO | Como usuario necesito seleccionar un titulo de articulo para la redireccion hacia la fuente del | BAJA

13 articulo original

HUO | Como usuario necesito registrar mi informacion para pertenecer a la pagina web del Club de | BAJA

14 Investigacion de Robdtica

3.17.26. Planificacién del Sprint 3

La planificacion permite establecer el tiempo de desarrollo de los diferentes requisitos en la historia

de usuario, de esta manera el equipo de desarrollo Scrum permite y establece el tiempo de trabajo

de cada historia de usuario en tanto a los dias que se va a tomar para el desarrollo del producto.

Tabla 3. 56. Planificacion del Sprint 3 con sus tareas y horas.

REQUISIT | TAREA ID QUIEN ESTADO | DIA
OS S
R1 Disefiar modelo Archivo HUOQO | Desarrollad | En 4
6 orl ejecucion
Crear relacién entre Archivo y Desarrollad | En
Proyecto orl ejecucion
Crear servicio Desarrollad | En
orl ejecucion
Consumir servicio Desarrollad | En
orl ejecucion
Disefiar IGU Desarrollad | En
orl ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollad | En
or2 gjecucion
Pruebas finales Desarrollad | En
or2 ejecucion
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Tabla 3. 57. Continuacion de Planificacion del Sprint 3 con sus tareas y horas.

R2 Crear servicio HUO | Desarrollad | En 4
11 orl ejecucion
Consumir servicio Desarrollad | En
orl gjecucion
Disefiar IGU Desarrollad | En
orl ejecucion
R3 Crear servicio HUO | Desarrollad | No 4
12 orl iniciado
Consumir servicio Desarrollad | No
orl iniciado
Disefiar IGU Desarrollad | No
or2 iniciado
Pruebas unitarias Desarrollad | No
orl iniciado
Pruebas finales Desarrollad | No
orl iniciado
R4 Crear servicio HUOQO | Desarrollad | En 4
13 orl ejecucion
Consumir servicio Desarrollad | En
orl gjecucion
Disefiar IGU Desarrollad | En
orl ejecucion
Pruebas unitarias Desarrollad | En
orl gjecucion
Pruebas finales Desarrollad | En
or2 ejecucion
R5 Crear servicio HUO | Desarrollad | No 4
14 orl iniciado
Consumir servicio Desarrollad | No
orl iniciado
Disefiar IGU Desarrollad | No
or 2 iniciado
Pruebas unitarias Desarrollad | No
orl iniciado
Pruebas finales Desarrollad | No
orl iniciado
3.17.27. Estimacion de puntos de usuario

La estimacion del tiempo de ejecucién de los puntos de usuario (PH) serd segun la priorizacién
establecida por el equipo de desarrollo, debera tener una relacién entre las historias de usuario y la

planificacion del sprint.
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Tabla 3. 58. Estimacion de puntos de usuario con sus horas y prioridad.

ID PH PRIORIDA | HOR
D AS

HUO | Subir archivos Media 32

6 PDF

HUOQO | Actualizar perfil Media 32

11

HUO | Registrar Media 32

12 investigacion

Tabla 3. 59. Continuacion de la estimacién de puntos de usuario con sus horas y prioridad.

HUO | Seleccionar Media 32
13 articulo
HUO | Registrar Media 32
14 informacion

Total de horas 160

La estimacién del tiempo del sprint permite establecer una hora, fecha de entrega y de inicio

permitiendo de esa manera cumplir con la actividad planteada.

Tabla 3. 60. Verificacion del sprint 3 en tiempo y dias.

Sprint | Tiempo Desde Hasta
estimado
3 160 horas 25 de Julio del | 19 de agosto del 2022
2022
3.17.28. Historias de Usuario

Las historias de usuario llevadas a cabo seran desarrolladas de acuerdo con el Sprint 1, las historias
que se desarrollaran fueron seleccionadas por un punto de eleccidn priorizado ya que son un punto

fuerte en el proyecto, deben de ser cortas y escritas detallando todo el proceso de desarrollo del

producto.
Tabla 3. 61. Historia de usuario de subir archivo PDF.
Historias de Usuario — Subir archivo PDF

ID: HU06 | Usuario: Administrador
Nombre de historia: Subir archivo PDF
Prioridad en negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 5 Interaccion asignada: 3
Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2
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Tabla 3. 62. Continuacion de historia de usuario de subir archivo PDF.

Criterio de Aceptacion:
e  Se puede subir archivo llenando el formulario de proyectos
e Se puede verificar en la lista de proyectos
e Se puede subir mas archivos en el apartado de proyectos

Descripcion:
El administrador puede subir uno o varios archivos pdfs para la vista de usuario final, el aplicativo mostrara
cuantos archivos pdf han sido colocados en la pagina web.

Observacion:

Tabla 3. 63. Historia de Usuario para la actualizacion de perfil.

Historias de Usuario — Actualizar perfil

ID: HU 011 | Usuario: Administrador
Nombre de historia: Actualizar perfil

Prioridad en negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 5 Interaccion asignada: 3

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

Criterio de Aceptacion:
e  Se puede verificar el formulario de perfil

e  Se puede modificar el formulario de perfil

e  Se puede guardar nuevos cambios de perfil

e  Se puede revisar en el mismo maédulo
Descripcion:

El administrador puede verificar el cambio y actualizacion de los datos colocados en el perfil, el usuario
podra verificar que se actualiz6 los datos entrando a su perfil nuevamente.

Observacion:

Tabla 3. 64. Historia de usuario con el registro de investigaciones.

Historias de Usuario — Registro de investigacion

ID: HU 012 | Usuario: Administrador

Tabla 3. 65. Continuacion de Historia de usuario con el registro de investigaciones.

Nombre de historia: Registro de investigacion

Prioridad en negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 5 Interaccion asignada: 3

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

Criterio de Aceptacion:
e Se puede subir informacidn a la categoria investigacion
e  Se puede verificar en el listado de investigacion lo subido

Descripcion:
El administrador puede subir cualquier tipo de informacién PDF en la categoria proyectos siempre y cuando
se llenen los campos que dispone el formulario de proyectos.

Observacion:
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Tabla 3. 66. Historia de usuario segln la seleccion del articulo.
Historias de Usuario — Seleccién de articulo

ID: HU 013 | Usuario: Usuario
Nombre de historia: Seleccion de articulo

Prioridad en negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 5 Interaccion asignada: 3

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2
Criterio de Aceptacion:
e  Se puede seleccionar cualquier articulo
Descripcion:
El usuario al momento que seleccione el articulo le redirigira al mddulo de articulo en donde podra verificar
que esta subido tal articulo y las fuentes a su vez tener mas informacion de lo que buscaba.
Observacion:

Tabla 3. 67. Historia de usuario con el registro de informacion.

Historias de Usuario — Registro de informacion

ID: HU 014 | Usuario: Usuario
Nombre de historia: Registro de informacién

Prioridad en negocio: Baja Riesgo de desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 5 Interaccion asignada: 3

Responsable: Desarrollador 1- Desarrollador 2

Criterio de Aceptacion:
e  Se registrar informacién del miembro nuevo al Grupo
e Se guarda la informacion

Descripcion:

El usuario podré registrar su informacion para poder pertenecer al Grupo y se le otorgara algin permiso sea
como administrador o como usuario el cual solo podrd mirar la pagina web sin hacer ningin cambio
adicional.

Observacion:

3.17.29. Retrospectiva del Sprint 3

La verificacion del sprint 3 permitira saber si se ha culminado cada tarea planteada, se procede en
forma detallada y sintetizada de verificar la funcionalidad del aplicativo y poner la informacion se

ha visualizado durante el proceso.

Tabla 3. 68. Retrospectiva del Sprint 3 en la finalizacidn de todas las tareas.

Fecha: 19 de agosto del 2022 | N. Sprint: 3

Objetivo: Verificar el cumplimiento del Sprint 3 junto el rol en el aplicativo de usuario y administrador los
cuales seran asignados para los cuales puedan registrar su informacion o puedan utilizar los diferentes
apartados que posee el aplicativo web.
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Tabla 3. 69.Continuacion de Retrospectiva del Sprint 3 en la finalizacion de todas las tareas.

Actividades:

1. Visualizar el funcionamiento de los médulos con los roles del aplicativo para comprobar el correcto

funcionamiento del Sprint 3.

2. Corregir el funcionamiento y ejecutar pruebas para poder mejorar el aplicativo web.
Responsable: Equipo Scrum
Resultado: Se ha comprobado cada historia de usuario y se ha cumplido lo necesitado, a su vez cada apartado
y cada médulo seré verificado con pruebas adicionales para verificar el funcionamiento del aplicativo web.

3.17.30. Verificacion de Tareas Sprint 3
La verificacidn por tareas en el Sprint 3 da el estado en que se encuentra cada tarea, esto ayudara a
poder saber quién es el responsable de cada actividad en ejecucion y si se obtiene un error o que

no se esta ejecutando la tarea se procedera a revisar y a ratificar los errores vistos.

Tabla 3. 70. Verificacion de las tareas del Sprint 3 con las horas y el estado.

REQUISITOS TAREA 1D QUIEN Horas ESTADO
Faltante
S
R1 Disefiar modelo | HU06 | Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Archivo
Crear relacion Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
entre Archivo y
Proyecto
Crear servicio Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador 2 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador 2 | 0 En ejecucion
R2 Crear servicio HUO11 | Desarrollador1 | O En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador 2 | 0 En ejecucion
R3 Crear servicio HUO012 | Desarrollador1 | 0 En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 2 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
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Tabla 3. 71. Continuacion de Verificacion de las tareas del Sprint 3 con las horas y el estado.

R4 Crear servicio HUO013 | Desarrollador1 | 0 En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador 2 | 0 En ejecucion

R5 Crear servicio HUO014 | Desarrollador1 | O En ejecucion
Consumir Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
servicio
Disefiar IGU Desarrollador 2 | 0 En ejecucion
Pruebas Desarrollador 1 | 0 En ejecucion
unitarias
Pruebas finales Desarrollador 1 | 0 En ejecucion

3.17.31. Burn Down Chart

El Burn Down Chart es la forma de verificar el cumplimiento de las tareas segln sus horarios y la

estimacion de tiempo que se han desarrollado, segun esto es el avance necesario para el

cumplimiento de cada actividad y la culminacién del Sprint 3, siempre se debe llegar a un punto

cero para tener en cuenta la finalizacion.
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Figura 3. 20. Burn Down Chart en el Sprint 3.
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3.17.32. Incrementos

Los incrementos en el Sprint 3 se desarrollan de acuerdo a las historias de usuario y sus actividades
realizadas, se podra verificar la funcionalidad del aplicativo por medios de registros,
modificaciones y diferentes ingresos de datos en el aplicativo web, el incremento se verificara

cuando tenga registrado en la base de datos lo datos ingresados.

Los archivos PDF seran subidos por el administrador ya que tiene ese privilegio, se podra subir

uno o varios archivos en el aplicativo web.

T ——
Agregar un nuevo proyecto w

dd/mm/aaaa o

Figura 3. 21. Subida de archivos PDF por el administrador.

La actualizacidn del perfil con el administrador permite cambiar datos o conservar para poder llevar

una mejor seguridad y de esa manera puede tener un usuario Unico.
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Esto e una gran descripeion para el usuariop autentulcado en el sistema de Web del Club de
B robotica e Inteleigencia Articicial SR

B.N:u.lalizar

Figura 3. 22. Actualizacion de perfil por el administrador.

El apartado de registro de investigacion permite subir nuevos documentos con sus respectivos
datos, llenando el formulario se podré verificar si es real la informacion o falsa ya que cada apartado

esta validado.
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Editar Prayecto

Luis, Edgar X 0£1-2022

Ing. Cristian
Prototipo de toma de datos en la educacién por un asistente inteligente (software)

Archivos

\8

PDF

4 Nuevo

Figura 3. 23. Registro de investigacion por el administrador.

La seleccion de un articulo se podra hacer cuando sea usuarios, ya gque esta funcién sélo permitira
ver algunos datos del articulo y no mas el mismo completo ya que son documentos con privilegio
del stper administrador.
e ________________________________________________________]
Q
Lista de articulos

*» Inteligencia artificial: retos, desafios: la primera inteligencia artificial de Latinoamérica.

ISSN: 54367

Figura 3. 24. Visualizacion del articulo por el usuario.
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El registro de usuario permitirad ser parte del Grupo, pero antes de todo eso se encargara el super
administrador de guardar dicha informacién o eliminarla, el registro de usuarios esta en el apartado

de inicio sesion, registrarse.

Registrar Datos Personales

..

v

.

=

E “

Registrar Credenciales

=

[

[

O

=
Figura 3. 25. Registro del usuario.
3.17.33. Casos de Prueba

Los casos de pruebas de cada historia de usuario son para verificar el cumplimiento en el aplicativo
web, estas pruebas comprueban el correcto funcionamiento que se tiene dentro de la aplicacién de
acuerdo con cada resultado de prueba se puede estimar que implementar en el aplicativo o que se

debera descartar para que sea mas éptimo para el usuario final.
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Tabla 3. 72.Formulario de prueba HUQ6 subir archivos PDF.

Formulario de Prueba

Nombre del proyecto: HUQ6
NUmero de Prueba: 1
Version: 1
Prue | Fecha de | Actividad Resultados de entrada Resultados durante el | Aproba
ba inicio proceso do
01 25/07/2022 | Subir -El archivo pdf sera subido por el | El archivo fue subido
archivos administrador en la categoria proyectos | de manera exitosa X
PDF
Tabla 3. 73. Formulario de prueba HU 011 actualizacion de perfil.
Formulario de Prueba
Nombre del proyecto: HUO011
NuUmero de Prueba: 2
Versién: 1
Prue | Fecha de | Actividad | Resultados de entrada Resultados  durante el | Aproba
ba inicio proceso do
02 1/08/2022 | Actualizar | -El cambio de informacién personal | Se actualizado y guardado los
perfil del perfil por el administrador nuevos datos ingresados
X
Tabla 3. 74. Formulario de prueba HU 012.
Formulario de Prueba HU 012
Nombre del proyecto: HU012
NUmero de Prueba: 3
Version: 1
Prue | Fecha de | Actividad Resultados de entrada Resultados durante el proceso | Aproba
ba inicio do
03 08/08/202 | Gestionar -Se ingresara datos de registro por | -Los resultados son visibles en
2 registro de | parte del administrador los cuales | la vista final del usuario al
investigacién se guardaran en el aplicativo momento que fueron
-Se verificar en la vista final por | registrados X

parte del administrador
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Tabla 3. 75. Formulario de prueba HU 013 seleccion de articulo.

Formulario de Prueba

Nombre del proyecto: HUO013
Ndmero de Prueba: 4
Versién: 1
Prue | Fecha de | Actividad Resultados de entrada Resultados durante el proceso Aproba
ba inicio do
04 11/08/202 | Seleccion de | -Se  selecciona el | Se redirigira a la fuente de la informacion

2 articulo articulo  segin el | dependiendo del articulo seleccionado

usuario X

Tabla 3. 76. Formulario de prueba HU 014 registro de informacién de miembros.

Formulario de Prueba

Nombre del proyecto: HUO014

Numero de Prueba: 5

Version: 1

Prue | Fecha de | Actividad Resultados de entrada Resultados durante el | Aproba

ba inicio proceso do

05 15/08/202 | Registro de | -El usuario accede al registro de | EI usuario pertenece al

2 informacion de | usuarios para llenar el | Grupo una vez aprobado

miembros del | formulario que pertenece al | por el administrador X
Grupo Grupo

4. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
4.1. TIPOS DE INVESTIGACION

Segun Rojas [39] la investigacion mixta consta de recopilar analizar e integrar datos de
investigaciones cuantitativas y cualitativas, en si se debe de tener claro el problema de

investigacion para el desarrollo de este tipo de investigacion.
4.1.1. Investigacion Cualitativa

Los datos cualitativos son informacion abierta que permite que el investigador a su vez pueda
recopilar mediante instrumentos o herramientas como entrevistas, encuestas y el tipo de analisis
que se realiza es separar por categorias para poder conocer en que se dividen y poder unir en una

sola idea o datos recolectados [65].
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4.1.2. Investigacion Cuantitativa

Los diferentes datos cuantitativos son analizados por las puntuaciones recopiladas esta hecha para
comparar los analisis de los datos tomados, realizar predicciones y obtener resultados de una
poblacion grande [66]. Para el disefio de la propuesta tecnoldgica se aplicard la investigacion
cualitativa porque se requiere del uso de datos para proceso experimental.

4.1.3. Metodologia de desarrollo

Para Hugo [67] las practicas agiles es la gestion de diversos proyectos o desarrollos en software de
alta calidad para empresas 0 microempresas ofrecen una ventaja con el trabajo de la metodologia
agil que enfrenta retos como asegurar la calidad en el producto. Las précticas agiles en el desarrollo
del aplicativo web para la gestion de informacion del Grupo de Investigacién permiten la

construccion del modelo l6gico y fisico del sistema.
4.2. TECNICAS DE INVESTIGACION
4.2.1. Entrevista

La técnica de entrevista fue directamente aplicada al responsable del grupo de investigacion para
obtener datos relevantes que sirvieron para el desarrollo del aplicativo, se aplicd una entrevista no
estructurada ya que no se utilizé un cuestionario de preguntas, sin embargo, se obtuvo datos de los

diferentes modulos que se debian desarrollar en el proyecto.

4.2.2. Encuesta

Aplicada a los miembros del Grupo Investigacion y se puede observar en el Anexo C.
4.2.3. Poblacién y muestra

No corresponde la aplicacién de poblacién y muestra debido a que los miembros del grupo

corresponden a 6 personas.

4.2.4. Calculo muestra

No se aplicé el célculo de la muestra por motivo que era demasiado bajo.
4.3. RESULTADOS

El siguiente apartado presenta los resultados del resultado de la aplicacion web establecida
mediante el uso de précticas &giles, los cuales se presentan a continuacion:
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HUO1. Como super administrador se requiere eliminar, modificar o ver lista de usuario para

actualizar permisos en la aplicacion web.

Fermisos

[] Estado de superusuario
Indica que este usuario tiene todes los permisos sin asignarselos explicitamente.

Activo

Indica si el usuario debe ser tratado como activo. Desmarque esta opcién en lugar de borrar la cuenta.

Lista de permisos

— (@ Total 48 (1 seleccionados)

add_carousel
Can add Carousel

O change_carousel
Can change Carousel

O delete_carousel
Can delete Carousel

O view_carousel
Can view Carousel

B Actualizar

Figura 7. 1. Permisos otorgados por el stper administrador.

€ GIA-UTC

Figura 7. 2. Perfil del super administrador para los permisos.

HUO02. Como super administrador se requiere gestionar el registro de usuario.
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= QIA-UTC

& admin@gmail.com

& admin

00000

Figura 7. 3. Perfil del siper administrador para gestionar registros.

Datos Personales del Usuario

Figura 7. 4. Registro del usuario por el super administrador.

HUO03. Como super administrador se requiere consultar indicadores de cada registro que existen en

cada tabla para visualizar la informacion que esté en el aplicativo web.
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= GIA-UTC

Capacitaciones LIBROS
Distintas Capacitaciones.

Eventes 20008 ‘

Webinars: 10008

Distintos Libros

Lo 1808,

Oos: 3500

Cursax o0,

jtul do llba: 5000%

MIEMBROS § TESIS e

Figura 7. 5. Como sUper administrador se puede verificar los indicadores.

HUO04. Como administrador se requiere registrar proyectos para la publicacion de informacion en
la categoria de investigacion.

Boregarun nuevo proyecto

X 19/08/2022

David, Cristian

Investigacion

Lista de responsables

v @ Total1 {1sekecconados)

Q, Buscar

9 Enrique Suarez
enrike@gmail.com

Figura 7. 6. Como administrador registrar proyectos para las publicaciones.
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HUO05. Como administrador se solicita subir uno o varios archivos en formato PDF para la
actualizacion de las publicaciones en la categoria de proyectos.

Agregar un nuevo proyecto

X 27/08/2022

Cristian, David

Investigacion sobre inteligencia artificial

Lista de responsables

v @ Total1 (1 seleccionados)

Q, Buscar

9 Enrique Suarez
enrike@gmail.com

Figura 7. 7. Perfil del administrador para subir informacion.

B Investigacion « B Publicaciones

Proyectos de Investigacion

Fecha: 2022-08-10

Figura 7. 8. Informacidn subida y verificada en pagina de inicio.
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HUO06. Como administrador se requiere subir uno o varios archivos PDF para la actualizacion de

las publicaciones en la categoria proyectos.

Editar Proyecto

Enrique Suarez

enrike@gmail.com

Archivos

\0

POF

Figura 7. 9. Subir PDF en la categoria de proyectos.

HU 07. Como administrador se requiere que me permita registrar libros para organizar por su

respectiva categoria.
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Lista de autores
© Totalt

Q Busca

Enrique Suarez
0@
enrike@gmail.com

Figura 7. 10. Registro de libros por categoria.

HU 08. Como administrador se solicita registrar la informacion de tesis para clasificar por

pregrado, posgrado o doctorado.

Agregarunanuevattesis

Lista de autores

@ Totalt

Q, Buscar

Enrique Suarez
enrike@gmail.com

Figura 7. 11. Seleccién de tesis por el administrador.

HU 09. Como administrador se requiere subir imagenes para crear un carrusel de imagenes.
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Agregar contenido al Carousel

Primer Titulo

m » .
b Investigacion
[y
Segundo Titulo

Robotica

Robéica - miwlgencia Adficel UIC .

@ Eliminar imagen LA

Figura 7. 12. Seleccion de imagenes para el carrusel.

€ QIA-UTC

David Quishpe

Figura 7. 13. Perfil del administrador para poder subir imagenes.

HUO010. Como administrador se requiere registrar la informacién de los miembros del Grupo de
Investigacion de Robotica otorgada la clasificacion por miembros de interés o colaboradores.
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€ 2IA-UTC

Figura 7. 14. Perfil de administrador para registrar informacion.

Hoja de vida

Figura 7. 15. Registro de informacion de miembros del Grupo.

HUO011. Como administrador se solicita actualizar mi perfil para cambiar la informacion personal.
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= @IA-UTC

David Quishpe 0

Investigador sobre intefigencia artificial o

¥ david.quishpe2577@utc.edu.ec Q Tambilo o

& David B urc 0
Q095907448 & Estudiante

Creado por IA-UTC oy o Todos los derechos reservados

Figura 7. 16. El administrador puede actualizar informacion personal.

HUO012. Como administrador se requiere gestionar los registros de investigacion.

Agregor un nuevo proyecto

dd/mm/aaaa

4

Lista de responsables
@ Total1

Q Busca

0 g Enrique Suarez
enrike@gmail.com

Figura 7. 17. El administrador puede gestionar los registros en investigacion.
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HUO013. Como usuario necesito se necesita un titulo de articulo para la redireccion hacia la fuente

del articulo original.

A Inicio Investigacién « B Publicaciones ~ & Miembros - & Capacitaciones ~ &L Nosotros

Lista de articulos

* Proyectos

ISSN: 0317-8471

Figura 7. 18. Usuario selecciona un articulo y puede direccionarse a la direccion.

HUO014. Como usuario se requiere registrar la informacion para pertenecer a la pagina web del

Grupo de Investigacion de Robdtica.

Registrar Datos Personales

Figura 7. 19. Registro de usuario para integrarse al Grupo.
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4.4.ESTIMACION DEL COSTO DEL PROYECTO

La estimacion de los costos del proyecto se establece de la siguiente manera, trabajando entre dos
personas de desarrollo, ocho horas trabajando por los cinco dias de las semanas el cual seria el

resultado de 20 dias por cuatro meses de codificacion del aplicativo web.

Por primer punto se multiplicara las personas que desarrollan el programa por las horas trabajadas,
siguiendo con el resultado de la respectiva multiplicacion se optara de multiplicar por los dias que
se realizo el trabajo y por ultimo paso el resultado anterior obtenido se multiplicara por los meses

que se realizo el proyecto.

2= desarrolladores, 8 horas de trabajo, 20 dias de produccion (1 Mes), 3 meses de trabajo.
2*8=16

16*20=320

320*3= 960 entre dos personas

En la siguiente tabla se demostrara el total de horas para el desarrollo del proyecto entre dos

personas.

Tabla 4. 1. Horas del proyecto desarrollado.

Horas | 480
Dias | 60
Mes 3
Tota | 960

Se demuestra el sueldo de los desarrolladores tomando como base el sueldo basico de cuatro ciento
sesenta dolares y se multiplicara por los desarrolladores.

Tabla 4. 2. Sueldo de desarrolladores

Sueldo desarrollador | 460
Desarrolladores 2
Total 920

El sueldo de los desarrolladores se tomara y se multiplicara por los meses que se han trabajo en las

3 Sprints esto se desarrolla de acuerdo con la planificacion de los Sprints.
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Tabla 4. 3. Sueldo de los desarrolladores

Sueldo 2 sobre el desarrollo | 920
Meses 3
Total 2760

Costo del proyecto total de acuerdo con el gasto directo e indirecto, se tomaré en cuenta y se sacara

el total para poder estimar el total del proyecto.

Tabla 4. 4. Costo total del proyecto.

Total desarrolladores | 2.760

Gastos directos 2.261
Gastos indirectos 310
Total 5.331

La estimacion del costo del proyecto se trabajo junto con la técnica o metodologia de puntos de
usuario, una vez que se obtuvo los requerimientos, se obtuvo las respectivas tareas que se
cumplirian durante el desarrollo del proyecto alrededor de tres meses y estas fueron divididas para
cada semana y poder trabajar en un lapso de ocho horas, una vez sacado las tareas y asignado la
priorizacién de cada historia de usuario se puede estimar la complejidad y dar un valor el cual se

tomd en cuenta para desarrollar el costo del proyecto.
45.VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

La carta de implementacion del sistema permite la comprobacion de la hipétesis planteada en la

propuesta tecnoldgica.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1.CONCLUSIONES

La revision sistematica de literatura permitié la construccion del marco tedrico que permite

sustentar tedricamente el problema de investigacion y la hipotesis.

Las préacticas agiles permitieron tener un marco de trabajo para el disefio de la aplicacion web,
como resultado se obtiene el modelo fisico y logico del sistema que permitira el disefio de
aplicacion informética orientada a objeto.

El desarrollo de un aplicativo web para la gestion de informacion del grupo de investigacion,
permite gestionar la informacion a través del disefio de médulos de informacion de procesos de

investigacion, obteniéndose un producto fiable y facil interaccién para el usuario.
5.2. RECOMENDACIONES

Implementacion del disefio de una aplicacion mdévil mediante el uso de micro servicios para

consumir la informacion y permitir al usuario facil manejo de la informacion.

Aplicacion de Inteligencia Artificial para procesos de clasificacion de informacién mediante el uso

de redes neuronales.

Implementacion de chatbot para obtener la atencion de visitantes y procesos de interaccion
mediante el uso de inteligencia artificial.
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7. ANEXOS

Anexo A: Verificacion de plagio Urkund

Quriginal

by Turnitin

Document Information
Analyzed document Tesis Seriores Quishpe David y Gancino Franklin.pdf (D143413615)
Submitted 8/31/2022 12:42:00 AM
Submitted by
Submitter email mayra.alban@utc.edu.ec
Similarity 5%
Analysis address mayra.alban.utc@analysis.urkund.com

Sources included in the report

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / Aplicativo web para la gestion de informacion G.R
(1).pdf
SA  Document Aplicativo web para la gestion de informacion GR (1).pdf (D143412263)
Submitted by: mirian.pallasco@utc.edu.ec
Receiver. mirian.pallasco.utc@analysis.urkund.com

Figura 7. 20. Hoja de verificacion Urkund.
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by Turnitin
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Submitted by

Submitter email mayra.alban@utc.edu.ec
Similarity 5%
Analysis address mayra.alban.utc@analysis.urkund.com

Sources included in the report

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / Aplicativo web para la gestion de informacion G.R
{1).pdf
SA Document Aplicativo web para la gestion de informacion G.R (1).pdf (D143412263) H3 6
Submitted by: mirian.pallasco@utc.edu.ec
Receiver: mirian.pallasco.utc@analysis.urkund.com

Entire Document

22,

INTRODUCCION 2.1. EL PRCBLEMA DE INVESTIGACION Los diferentes grupos gue se han formado con los fines
educativos algunos disponen de mucha informacion para dar a conocer de qué se trata su Grupo, dentro de esto se
puede estimar que la divulgacion de la informacion como actividades, eventos, proyectos, congresos se han venido
dando mediante correos o publicaciones en redes sociales, existe grupos de investigacion que necesitan dar a conocer
qué tipo de actividades y como esta enfocados hacia si mismo, los datos de las diferentes investigaciones se han
publicado por revistas locales, el Grupo de Investigacion de Robdtica posee v realiza cierta actividades con el fin de
integrar nuevo profesionales hacia su grupo pero no tienen una parte fundamental que es el acercamiento presencial ya
que algunos investigadores estan fuera del pais v los apuntes o anotaciones simplemente se guedan en correo o chats
personales. De acuerdo con José [1] en

muchas ocasiones la seleccion de metodologias que se aplican en desarrollar el proyecto no es adecuada, esta mala
eleccion puede proporcionar dificultad con el proyecte, a su vez afecta en la calidad del producto final, en el costo, en el
tiempo de entrega, se puede caer en una ambigiledad y permite que fracase. Un eguipo con un mal manejo gue no
posea un lider de grupo puede ocasionar un desorden en el equipo afectando el desarrollo del software para el cliente.
Coincide Rivera [2] sefiala las causas porque los proyectos de software fracasan en un 75%, El autor hace referencia a los
cambios frecuentes en los requerimientos, las diferentes especificaciones incompletas del cliente, expectativas del grupo
de trabajo poco realistas, el objetivo del proyecto no se tiene claro para poder especificar al cliente, Si se considera
todos estos elementos sefialados se puede llegar a producir problemas en el desarrollo y a nivel de equipo de trabajo.
Segun Beatriz [3] en muchas ocasiones cuando se requiere obtener un producto de software generando de forma rapida
puede ocasionar fracasos, debido a que por ausencia de tiempo no se pueda abtener un madule completo, sigue en
construccion, el disefio principal de vista para los usuarios muchas de las veces se debe de madificar, las actualizaciones
son constante para el mejoramiento del aplicativo, a su vez con el pasar del tiempo y el aplicativo ya subido a la red
puede requerir actualizaciones o modificaciones por el respaldo v facilidad de uso para el

Witps://secure, urkund. comiview/1 36794239_901500‘593242#,’detaiEslful[texés o




Anexo B: Hoja de vida de estudiantes

Hoja de vida de los estudiantes

Quishpe Sandoval David Alejandro

&
A

Datos Personales

Nacionalidad: Ecuatoriana
Cédula de Identidad: 1725922577
Tipo de Sangre: O+
Domicilio: Tambillo-Machachi
Teléfonos: 0959074482
E-mail:david.quishpe2577 @utc.edu.ec
Estudios Realizados

v’ Colegio “Ferndndez Madrid”: Bachiller Unificado en Ciencias
v’ Universidad “Universidad Técnica de Cotopaxi”: Ingenieria en Sistemas e informéatica Computacionales (9 semestre)

Idiomas
v’ Universidad Técnica de Cotopaxi— Suficiencia en Lenguaje Ingles

Trayectoria Profesional

2017 - 2018 Recreo: Técnico de Computadoras

Especializacion
v’ Unidad Educativa Aerondutica: Licencia tipo C.

Otras Actividades
v/ CNT: Chofer.

Figura 7. 21. Hoja de vida de alumno David Quishpe

Gancino Mejia Franklin Saul

Datos Personales

Nacionalidad: Ecuatoriana
Cédula de Identidad: 0504245879
Tipo de Sangre: O+
Domicilio: Latacunga — Cdla. El Mecanico Calle Bolivar - Manahi
Teléfonos: 0984185554
E-mail: franklin.gancine5879 @utc.edu.ec
Estudios Realizados

v Colegio “Unidad Educativa Angamarca”: Bachiller en Servicios de Aplicaciones Informaticas

v Universidad "Universidad Técnica de Cotopaxi”: Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales (9 semestre)

Idiomas

v Universidad Técnica de Cotopaxi—Suficiencia en Idioma Extranjero Ingles
Trayectoria Profesional

2018 - 2021 Desarrollo de aplicaciones Web y Méviles, desarrollador Backend {microservicios)

Especializacion
v Unidad Educativa Angamarca: Especialidad en Servicios de Aplicaciones Informaticas

Otras Actividades
v IComputacién: Atencion al cliente.

Figura 7. 22. Hoja de vida de alumno Franklin Gancino
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Anexo C: Hoja de vida del tutor

MAYRA SUSANA ALBAN TAIPE

HOJA DE VIDA I

MAYRA SUSANA ALBAN TAIPE

Doctora on Ingorseria da Sestemas o infarmtica, Universatad Nagonal Mayor
San Marcos
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Informaciin - 2016 Nasta 18 cUANgAS

4 Universigsd Técnica de Colopai Caedrilics Universitans 2008 hasts ia
acuabdad
WOVAGERG-Asistente de Recurses Hamanas 20082008
Universigad Técnica de Cotopan-Dperador de Computadores-2001-2005

1. DATOS PERSONALES

NOMBRES Y APELLIDOS.
FEGHA DE NACIMENTO

ia Taips Mayes Susana
osaTAeT

CEDULADE CHUDADANA. 0302311588
i - 5. CARGOS DESEMPENADOS
TELEFONO COMVENCIONAL 013385141
TELEFOMO CELULAR s serrTasa
i andpeliion SN Unmvarsad Tocrica e Cotopan
+ Docente Urwersaara
S —— « Dieciors 0815 Camers 06 INSorMalich y SKIENAS Computaconsies

+ Misabeo 66l Equip Operalvs de Comisice de Desanohy y Evahuscén
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Figura 7. 23. Hoja de vida del Tutor Ingeniera Mayra Alban.

Anexo D: Encuesta

Objetivo: Realizar una encuesta a los integrantes del Club de investigacion de Robética por medio de preguntas las cuales ayudaran
a poder tener mejores puntos de vista sobre lo que respecta a la asociacion.
1. ¢Elaplicativo web para la gestion de informacion es de beneficio para el Grupo de investigacion de Robotica?

Si
No
2. ¢Qu

Excelente
Muy Bueno
Bueno
Regular

factible es aplicar un aplicativo web para la divulgacion de la informacion del Club de investigacion de Robdtica?
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Malo
3. ¢Usted esta de acuerdo con la forma que se manejara para difundir las distintas actividades que realizan en el Club
mediante un aplicativo web?

Muy satisfecho
Satisfecho
Poco satisfecho
Insatisfecho
4. ¢Conoce algun otro aprcativo web que informe sobre lo publicitario y que brinda informacién al pablico en general?

Si
No

5. ¢Seria factible que se realice un aplicativo web para gestionar la informacién para el Club de investigacion de Robdtica?

Muy de acuerdo
De acuerdo
Poco de acuerdo
No de acuerdo

6. ¢Qué le parece que el chatbot brinde informacién solamente del grupo de robdtica acerca de lo que realizar las
investigaciones de Robética?

Excelente
Muy Bueno
Bueno
Regular
Malo
7. ¢Sise crea el aplicatvo web para el Club de investigacion de Robotica usted visitaria la pagina?

Si
No

8. ¢Con &ruesarrollo del chatbot cree usted que ayudaria a interactuar y darse a conocer el Club de investigacion de Robética
y asi dejar de estar oculto en cuanto a las actividades que realizan dia a dia?

Si
No

9. (Estarw—dispuesto a implementar el aplicativo web dentro del grupo negocio para ganar mas visitas e integracion de
nuevas personas al grupo?

Si
No
10. ¢(El apweativo web lo implementaria por factor de atencién al cliente y ausencia de personal?

Si
No

Anexo E: Resultados de Encuesta

Andlisis de las encuestas aplicadas
1. ¢El aplicativo web para la gestion de informacion es de beneficio para el Grupo de

investigacion de Robdtica?
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Figura 7. 24. Grafica de porcentaje de decision.

Analisis e interpretacion

En la encuesta aplicada se puede visualizar que el cien por ciento de las personas del Grupo estan

de acuerdo que el aplicativo sera un punto fuerte para la gestion de informacion.

2. ¢Queé tan factible es aplicar un aplicativo web para la divulgacion de la informacion del
Club de investigacion de Robdética?

@® Excelente

@ Muy Bueno
Bueno

@ Regular

@ Malo

Figura 7. 25. Gréfica de porcentaje de decision.

Analisis e interpretacion

En la encuesta se puede verificar que la mitad de los integrantes estan de acuerdo que es una forma
facil de divulgar la informacién por la web, ya que muchas de las veces tienen dificultades o
problemas como robo de informacion, pero a igual seria un medio por el cual puede crecer la pagina

web de manera progresiva y rapida.

3. ¢Usted estd de acuerdo con la forma que se manejara para difundir las distintas

actividades que realizan en el Club mediante un aplicativo web?
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@ Excelente
@ Muy Bueno
@ Bueno

@ Regular
@ Malo

Figura 7. 26. Gréafica de porcentaje de decision.

Anadlisis e interpretacion

La mitad de las personas al momento que se realiz6 la encuesta se puede ver la conformidad que
tiene algunos integrantes en poder difundir la informacion por medios personales como las redes

sociales de cada integrante, pero la otra mitad estan en desacuerdo y quieren un aplicativo unico.

4. ¢Conoce algun otro aplicativo web que informe sobre lo publicitario y que brinda

informacion al pablico en general?

® si
® No

Figura 7. 27. Grafica de porcentaje de seleccion de decision.

Anadlisis e interpretacion

La entrevista dio a conocer que la mitad de las personas estan al tanto en como poder utilizar o qué
beneficios brinda el aplicativo web para el usuario que estdn como internautas y buscan cada

informacioén.
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5. ¢Seriafactible que se realice un aplicativo web para gestionar la informacién para el Club

de investigacion de Robdtica?

@ Excelente
@ Muy Bueno
Bueno
@ Regular

® Malo

Figura 7. 28. Grafica de porcentaje de seleccidn de estado.

Anélisis e interpretacion

La encuesta da un porcentaje mucho mas alto en que la factibilidad en realizar un aplicativo web
para el Grupo es excelente, para poder dar a conocer proyectos, tesis de auditoria propia e incluso

pueden ver actividades de conferencias y ver como el grupo puede estar avanzado.

6. ¢Que le parece la pagina web que brinde informacion solamente del grupo de robdtica
acerca de lo que realizar las investigaciones de Robdtica?

@ Excelente
@ Muy Bueno
Bueno
@ Regular

@ Malo

Figura 7. 29. Gréfica de porcentaje de seleccién de estado.

Anélisis e interpretacion

La encuesta dio a conocer que no solamente se debe brindar informacion de un solo tema por ese

motivo se ha procedido a verificar que modulos se necesita el cliente, la cantidad de personas es de
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un cincuenta por ciento que desea que sea solo de informacion, pero la otra desea que contenga

variedad de apartados para poder tener una mejor aceptacion hacia los internautas.

7. ¢Si se crea el aplicativo web para el Club de investigacién de Robotica usted visitara la

pagina?

® si
® No

Figura 7. 30. Gréafica de porcentaje de decision.
Anélisis e interpretacion
La encuesta aplicada dio a conocer que el cien por ciento de los integrantes visitaron desde vez en
cuando la pagina para ver su progreso y avance hacerlo para poder subir méas informacion o

actualizarla.

8. ¢Con el desarrollo del aplicativo web cree usted que ayudaria a interactuar y darse a
conocer el Club de investigacion de Robotica y asi dejar de estar oculto en cuanto a las

actividades que realizan dia a dia?

@ si
@ No

Figura 7. 31. Grafica de porcentaje de decision.

Analisis e interpretacion
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La encuesta refleja que la aceptacion del aplicativo web por la facil utilizacidon puede los integrantes
darle el respectivo uso sin ningun problema.

9. ¢Estaria dispuesto a implementar el aplicativo web dentro del grupo negocio para ganar
mas visitas e integracion de nuevas personas al grupo?

® si
® No

Figura 7. 32.Gréfica de porcentaje de decision.

Anélisis e interpretacion

La encuesta da a conocer que las visitas y la union de nuevas personas en el Grupo es un punto
fuerte, el apartado depender de un administrador para que pueda dar ciertos privilegios del Grupo,

y el cien por ciento de los integrantes estan de acuerdo que seria una buena idea del aplicativo para
poder hacer crecer al grupo.

10. ¢El aplicativo web lo implementaria por factor de atencion al cliente y ausencia de
personal?

® si
® No

Figura 7. 33. Gréfica de los porcentajes de decision.

Analisis e interpretacion
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El setenta por ciento de las personas dicen que es un factor por ausencia de personas que se
implementa la pagina web, ya que el veinticinco por ciento no esta de acuerdo que el aplicativo sea
aplicado con ese objetivo si no que es por una herramienta novedosa y una forma de llegar mas

rapido al usuario.

Anexo F: Planificacién y Sprint.

Tabla 3. 77. Product Backlog.

Requerimiento | COMO QUIERO PARA RESUMEN
Como super administrador puedo
R1 Super Modificar o Ver| Actualizar permisos | eliminar, modificar o ver lista de
Administrador | Usuarios. en laaplicacion web | usuarios para actualizar permisos
en la aplicacion web
R2 Supgr_ Gestionar registro Usuario C°”?° super_admlnlstrado_r pueda
administrador gestionar registro de usuario.
Como super administrador necesito
Super Consultar Indicadores consultar indicadores de cada
R3 per de cada registro| Visualizar registro existen en cada tabla para
Administrador . I : L .
existen de cada tabla visualizar la informacion que esta
en el aplicativo web
Cargar alguna Como administrador puedo cargar
R4 Administrador informacion en| Publicar en el |alguna informacion en categoria o
categoria 0 | aplicativo web subcategoria para publicar en el
subcategoria aplicativo web
La publicacion de|Como administrador  necesito
R5 Administrador | Registrar proyectos mforma}mon en la regls_trar_, proy_ectos para "
categoria de | publicacion de informacion en la
investigacion categoria de investigacion.
- Como administrador necesito subir
. .| La actualizacion de . .
Subir uno o varios las bublicaciones en uno o varios archivos en formato
R6 Administrador |archivos en formato P | PDF para la actualizacion de las
la categoria O .
PDF publicaciones en la categoria
proyectos
proyectos
Como administrador necesito que
R7 Administrador | Registrar libros Organl_zar por sujme pgrmlta registrar libros para
respectiva categoria | organizar por su  respectiva
categoria
- Como administrador  necesito
: Clasificar por . . L -
. Registrar la registrar la informacion de tesis
R8 Administrador | . L . pregrado, posgrado e
informacion de tesis o doctorado para clasificar por pregrado,
' posgrado o doctorado
Como administrador necesito subir
- N Crear un carrusel de | .” -,
R9 Administrador | Subir imagenes imacenes imagenes para crear un carrusel de
g imagenes
Como administrador  necesito
Registrar la La clasificacién por registrar la informacion de los
informacion de los miembros pde miembros  del Club  de
R10 Administrador | miembros del Club de | . Investigacion de Robética
. intereses 0 e,
Investigacién de otorgando la clasificacion por
o colaboradores ; .
Robdtica miembros  de  intereses 0
colaboradores
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Tabla 3.

78. Continuacion Product Backlog.

R11 | Administrador | Actualizar mi perfil

Cambiar la informacion

personal

Como administrador necesito actualizar
mi perfil para cambiar la informacion
personal

Gestion de Registro

R12 . N
de investigacion

Administrador

Tener el control de la tabla
de registros de
investigacion

Como administrador necesito gestionar los
registros de investigacion.

Como usuario necesito seleccionar un

. Seleccion del titulo | Redireccionar  hacia la|_; . L -
R13 | Usuario . . titulo de articulo para la redireccion hacia
de un articulo fuente del articulo : -
la fuente del articulo original
. Pertenecer a la pagina web | Como usuario necesito registrar mi
. Registrar el s -
R14 | Usuario informacion del Club de Investigacion |informacién para pertenecer a la pagina
de Robdtica web del Club de Investigacion de Robdtica
Tabla 3. 79. Planificacién de los Sprints.
Sprints | Historias | Tareas Fecha
1 HUO01 Como super administrador puedo eliminar, modificar o ver lista de usuarios para
actualizar sus permisos en la aplicacion web
HUO02 Como super administrador puedo gestionar registros de cada tabla de usuario para
otorgar permisos
HUO03 Como super administrador necesito consultar indicadores de cada registro existen
en cada tabla para visualizar la informacion que esta en el aplicativo web
2 HUO04 Como super administrador cargar alguna informacion en categoria o subcategoria
para publicar en el aplicativo web
HUO05 Como administrador necesito registrar proyectos para la publicacion de
informacion en la categoria de investigacion.
HUO07 Como administrador necesito que me permita registrar libros para organizar por su
respectiva categoria
HUO08 Como administrador necesito registrar la informacion de tesis para clasificar por
pregrado, posgrado o doctorado
HUQ9 Como administrador necesito subir imagenes para crear un carrusel de imagenes
HU10 Como administrador necesito registrar la informacidn de los miembros del Club de
Investigacion de Robotica otorgando la clasificacion por miembros de intereses o
colaboradores
3 HUO06 Como administrador necesito subir uno o varios archivos en formato PDF parala | 3
actualizacion de las publicaciones en la categoria proyectos
HU12 Como administrador necesito gestionar los registros de investigacion para la tabla de
registros de investigacion
HU13 Como usuario necesito seleccionar un titulo de articulo para la redireccion hacia la fuente
del articulo original
HU14 Como usuario necesito registrar mi informacion para pertenecer a la pagina web del Club
de Investigacion de Robotica

Anexo G: Presupuesto

Gastos directos
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Figura 7. 34. Gastos directos

Actividad/ Cantidad Unidad Val_or . Valor Total
Recurso Unitario
Computadora | 2 Unidad $750 $1.500
Internet 6 Meses $25 $150
Dominio
Hosting 1 Meses (6) $75 $75
Capacitaciones | 2 Unidad $200 $400
Impresiones 1000 Unidad $0,10 $100
Empastado 2 Unidad $15 $30
CD’S 2 Unidad $2,50 $5,00
Escaner 20 Unidad $0,05 $1,00
Total $2.261

Gastos Indirectos

Figura 7. 35. Gastos Indirectos

Recurso V.Total
Trasporte $120

Alimentacion

$100
Servicios
Basicos $90
Total $310

Gasto Total
Figura 7. 36. Gastos Totales

Gastos V.Total
Directos $2.261
Indirectos $310

Total, de
Gastos $2.571
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Anexo H: Diagrama de MySQL

4 id_arch : char(3Z)
@ arckive_arch : varchar(300}

3 fitulo_art : varchar200)
3 enlsce_art - varchan(500)
‘i indlexacion_art - varchar{100]

@ issn_ar ; varchar(d)

0 botcaws congress
4 itd_con : char32)

3 s articulo_autorss_art
1 it : bigint[20)

@ Btulo_can:
@ ain_can : varcharf4)

£ nurners_con ¢ varchar{10)

o sabaticaute el
4 id_tes : char|az)
3 tituks_ie= : varchar{200)
W anio_tes - varchar(4}
3 direciores_tes : varchar|500)
< warchar(200)

@ universidad_t
= lipa_tes - inl{11)

 fk_id_ro_id - char(32)

& b auth_group_permissiona
4 id - bigint[20}
4 group_id (11} —
4 permission_id :inl{ 11}

Figura 7. 37. Diagrama de la base de datos MySQL relacionadas.

o

R
2 fituks_mro :warchar(200)

1 fecha_pro  date

o vesligaderes_pra - varchas(S00)
i descrincion_pro : varchar(500)

T
pro : chan(32} [

i - chiari32)
2 titulo_lib: varchanz00)
a issn_lib : warchar(3)
+ fipo_lia Zind{11)

4 id zing11)
4 rame : varchar(150)

4 permission_id - int(11)
@ rosslizeulc auth_parmizslan
0 rooolicelc auintoken_token

wid it 11}

& e - varchan(255)

@ cantent_type_id <int(11)
2 codename : varchar( 100}

@ obotcaes diango_centent type

W id

4 #pp_lebed : varchar(100)

4 model © varchan(100)

< ing(11)
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© oboloouc CONGreso_autores_con
4 i - biging20}
§ coagreso_id : char(32)

4 id  bigny20)
4 tesin_id : chari32)
4 miembro_id : char{32)

£ oboloouic proyecto_responsablea_pro
% it : bigini(20)
4 proyeio_id : char(32)
4 miembro_id ; char{32)

© oboico lbro_autores_llo
it - biginy[20)
4 4 Fro_id - char(32)
/ 4 miembro_id : char{32)

4 id_tem : char(32)
 nembre_temn : varchar{100)
o B il wsu id:chard2) P

B bslcous: USUAMD_user_permiselons
4 id - bigint(20}
 usuario_id : cha{32)

@ kay : varchae(40)
1 created : dalstime()
¢ user_it - char(32)

0 bolicaws django_admin_log,
w iz ingf11)
m action_Sme - datetime(6)
@ object_id : langlext
42 hject_rear ; varchar(200)
& action_flag : smalini(S) ursigred
@ charge_message : longlext
+ content_tyne_id :inif 11}

o rubuizuls MIBMDR

7| 4 it_miem : char{32)

i nambre_miem : varchar| 100)

@ apellida_miem ; varchar 100}

§ coea_miem ; varchar(150}

@ telefars_rmiem : varchar{10)

0 imagen_miem ; varchar300)

@ cargo_miem - varchar{ 100}

) descripcion_miem - varchasS00)
@ bickes_mieen - warchar{300)

& lipa_miem - intf11}

ﬁ robolicautc USSR,

1 i - chas(32)

4 passward - varchar(128)
 lit_lagin : daistime(E)

# it superuser - finyit{1}
4 usermame ; varchar(150)
7 first_rame : varchar 150
 lzst_rime - varchar 150}
& is_stafl - imyint{ 1)

= is_actve - linyint{1)

T e _juined  ctefma(8)
4 email : varchar(150}

4 vatar - varchar(300)

3 work : varchar( 100

9 derion - varchar{ 150}
2 telefaro - varchan 10}

4 e - varchae(150)
) descripcian : varchar{00)




O roboticauls pintelectusl
% id_pim - char[32)
M titulo_pin = varchar 2000
@ fecha_pin : date

@ obotcows: capacitacion
§ id_cap : char[32}
4 imagen_cap : vanchan300)
4 descriprion_cap : varchar] 500}
@ fecha_cap : date

# tipo_cap : inlf 11}

O robotcaulc djanga_sesalkon
4 session_key - varchan| 40
H session_data ; longlext
0 expire_date - datetime6)

0 roboliceutc djange_migrations:

@ id - bigink{ 20}

il apg : vanchan255)
2 nawne - varchan 255)
3 applied - dalelimelE)

£ roboticaulc canussel
W id_car : chan3Z)

3 titulopr_car - varchar(S0)

£ titulosec_car : wanchan 500
=) subtildo_car - varchar{ 200}
£l imagen_car : varchan 300)

Figura 7. 38. Diagrama de tablas de MySQL independientes.
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Anexo | : Modelo légico

archivo
#"id_arch
® archivo_arch
“fi_id_pro_id

articula
#"id_art
® titulo_art
" enlace_art
" indezacion_art
" isnn_art

congresa

#"id_con

" titulo_con
" anio_caon
" numera_con

tesis
# " id_tes
" titulo_tes
® anio
" directores_tes

" universidades_tes

Proyecto
#"id_pro
" titula_pra
" fecha_pro
" investigadares_pro
" descripcion pro

librao
# " id_lib
* titula_lib
" issn_lib
" tipo_lib

articulo_awutores_art
*id

#" aticulo_id

" miembro_id

Congreso_autores_con

"id
#" congreso_id
" miembro_id T
— _'m_-“_ _— =
e ~-
-
tesis_autores_tes =
" id
#°"tesis. i = - - =-"=-=-=
" miembro_id J,
4 proyecto_responsables_pro ™ "

—
- - = "{ # " proyecto_id e

- - — —(“_‘ # " libro_id

omiembro_id
e A

(" libro_autores_lik ™

"id

omiembro_id
A oy

Figura 7. 39. Modelo légico de miembros con las relaciones.
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'r Miembro

#" id_miem
" nomhbre_miem
" apellido_miem
" comeo_miem
" telefono_miem
" imagen_miem
" gargo_miem
" deseripzion_miem
" hwida_miem
" tipo_miem

b




auth_group

-

#

auth_group_permisson
"id
" group_id
" permissan_id

auth_permisson
"id
#" name
" content_type_id
" codename

django_contert_
type
"id

#" app_label
" model

usuario_groups
"id
#" usuario_id
" group_ld

tema
#"id_tem
" nombre_tem
" f_id_usu_id

UsUario_User_permissons
"id
#" usuario_id
" permisson_id

authoken_token
#" key
" created
" user_id

i django_admin_log
#°id

" action_time

" ohject_id

" object_repr

" action_flag

" change_massenge

" content_type_id

" user_id

b

Figura 7. 40. Modelo l6gico de usuarios con las relaciones.
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S

Usuaria
#id

" password

" last_login

" is_superuser
G ETL

" first_name
" last_name
" is_staff

" is_activite

" date_joined
" email

" avatar
owork

" direceion

" telefono

" empresa

" descripcion

b




4 django_session

p_intelectual ’
P "
# n;l_pm _ #* app
* titulo_pin .
* fecha_pin name
P * applied
L
4 capacitacion )
# " id_cap
» 4
* imagen_cap carousel
* descripcion_cap #"id_car
*fecha_cap “titulopr_car
*tipo_cap *titulosec_car
* subtitulo_car
~ ‘J *limagen_car
L

Figura 7. 41. Modelo légico de tablas independientes.
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Anexo J: Modelo fisico

articulo_autores_art
" id INTEGER
articulo F " aticulo_id CHAR (32 CHAR)
F " id_arn CHAR (32 CHAR) " miembro_id CHAR (32 CHAR)
" titula_art WARCHARZ (200 CHAR) F " Miembro_id_miem CHAR (32 CHAR)
" enlace_art WARCHARZ (500 CHAR) o ! F " ariculo_id_art CHAR (32 CHAR)
" indezacion_att  WARCHARZ (100 CHAR) G articulo_autares_art_PK (articulo_id)
" isnn_art WARCHARZ (8 CHAR)
% articulo_autores_art_Miembro_FK (Miembro_id_mie
@ articulo_PK (id_art) % atticulo_autares_art_articulo_FK (articulo_id_art)
Congreso_autores_con Sé
" id INTEGER
P " congreso_id CHAR (32 CHAR)
miembro_id CHAR (32 CHAR)
congreso F " Miembro_id_miem  CHAR (32 CHAR)
F " id_con CHAR (32 CHAR) F " congreso_id_con CHAR (32 CHAR)
" titulo_con WARCHARZ (200 CHAR) " 1 = A
" anio_can VARCHARZ (4 CHAR) d T _autores_con_PK (congreso_id)
® numero_con WARCHARZ (10 CHAR) % Congreso_autores_con_congreso_FK (cong
. % Congreso_autores_con_Miembro_F K (Mi
= congreso_PK (id_con) Miembro
tesis_autores_tes F " id_miem CHAR (32 CHAR)
oA z " nombre_miem WARCHARZ (100 CHAR)
tesis i INTESER " apellido_mi WARCHARZ (100)
P " tesis_id CHAR (32 CHAR) | apeliide_mizm UERLEGEGE
P * id_tes CHAR (32 CHAR) 0 it i CHAR (32 CHAR) coreo_miem WARCHARZ (150 CHAR)
® titulo_tes WARCHARZ (200 CHAR) F e Miembro_id oiem CHAR (32 CHAR) " telefono_miem WARCHARZ (10 CHAR)
p— rn A N S oA ) e v
| a!ﬂo .\J:RCH,:RQ 4 CHHRE < I F " tesis_id_tes CHAR (32 CHAR) | |magen_!'n|em .V.J:R;HJ:RZ (300 ;HTR)
directores_tes WARCHARZ (500 CHAR) cargo_miem WARCHARZ (100 CHAR)
" universidades_tes  WARCHARZ (200 CHAR) = tesis_autores_tes_PK (tesis_id) * descripcion_miem  WVARCHARZ (500 CHAR)
" tipo_tes INTEGER (53 tesis_autores_tes_tesis_FK (tesis_id_tes) R == UGB GEGE (0 R
&= tesis_PIK (id_tes) % tesis_autores_tes_Miembro_F K (Miembro_i " tipo_miem INTEGER
A Y
Proyecta proyecto_responsables_pro
archivo F " id_pro INTEGER " id INTEGER
P " id_arch CHAR (32 CHAR) "~ GG :":':‘RCH':‘RZ 20 CH':‘F“ P " proyecto_id CHAR (32 CHAR)
" archiva_arch VARCHARZ (300 CHAR) > (R G VARCHARZ (20 CHAR) gl miembro_id CHAR (32 CHAR)
" f_id_pro_id CHAR (32 CHAR) >t > e B _"_':RCH':RZ 20 CH':F“ F " Miembro_id_miem  CHAR (32 CHAR)
F " Proyecto_id_pra  INTEGER descripeion_pra VARCHARZ (20 CHAR) F " Proyecto_id_pro INTEGER
(Z= archivo_PK (id_arch) &= Proyecto_PK(id_pro) 5= proyecto_responsables_pro_PK (proyecto_id)
% archivo_Proyecto_FK (Proyecto_id_pro) % proyecto_responsables_pro_Proyecto_FK (Proye
=2 p to_resp bles_pro_Miembro_FK (Miembl L
libro
P " id_lib CHAR (32 CHAR) libro_autores.lib
* fitulo_lib  WARCHARZ (200 CHAR) Tid INTEGER
* issn_lib WVARCHARZ (@ CHAR) F " libra_id CHAR (32 CHAR)
" tipo_lib INTEGER <] miembro_id CHAR (32 CHAR)
& libra PK(id lib F " Miembro_id_miem CHAR (32 CHAR)
2SRl Bl F " libro_id_lib CHAR (32 CHAR)
&= libro_autores_lib_PK {libro_id)

% libro_autares_lib_libro_FK (libro_id_lib)
% libro_autares_lib_Miembro_FK (Miembro_id_miem)|

Figura 7. 42. Modelo fisico de tablas de miembros.
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auth_group

L )

MWTEGER
Y orame  VARCHARZ (150 CHAR)

© o INTE
IR id T

* permissan_id INTEGES
F * auth_permisson name  WARCHARZ (255 CHAR)
F s groun id INTEGER

S a1 group PH (id}

©id

P * wsria id

° group_K R
F © Usuario wd2 CHAR {32 CHAR )
F * auth group id  INTEGER

T LESUEIIO_grous PR (usuaria_id)

Lo grougs_suth_ groun FE (aulh_group_id)
uzuarria_groups_Usuaria FR | Usuaria_id}

toma
P id tem CHAR (12 CHAR)
* nambre bem  WARCHARZ (100 CHAR)
“ B idwmid  CHAR (32 CHAR)
F ¢ Usuioid  CHAR (32 CHAR)

1= tema P {id_temn}

B8 terma_ Usuania PR {Usuario_id)

e aputh_groun_peemnissan PE | group_id)

U graun_periissan_aulh_permissan_FR (Sulh_permissan_name)
a_groun_permisson_auh_graun PR (au_groun id)

= |
=
auth_p
i INTEGER
FP * name WARCHAR? {255 CHAR)
* coren_fype_id INTEGE!
* oodenama WARCHAR2 {100 CHAR)
F * danga oot type app label  WARCHARZ {100 CHAR|

|
P wssna_id
* parmissan_id INTEGER
F* Usuaia id2 CHAR (32 CHAR)

F ot _permissan_name

WARCHARZ {255 CHAR)

e eI w presTiEaris PR (usudna id)

(3 St _presrmisson PR (name)

s _user_permissons_auth_penmisson_FK (aufh_permisson_name)
usuia_user permissans_Usuaria FE (U suania_id2)

-
Usuario
P CHAR (32 CHAR)
] VARCHAR2 {128 CHAR)
* ket lagn DATE
= superuser  SMALLNT
SETTETIE VARCHARZ {150 CHAR )
firsd_fame VARCHARZ {150 CHAJ
st _rame VARCHAR2 {150 CHAR)
=_stadf SMALLINT
L =_acivite SMALLINT
chre joiwd DATE
amail VARCHAR2 (150 CHAR}
tawaar
wark,
* direccan
* heeiona VARCHARZ (10 CHAR)
* empresn VARCHAR2 {150 CHAR)
* descripaon VARCHAR2 {300 CHAR )

155t st prerenisann_cjangn_oorient_type FH (danga_oorierd_type_ay

django_content_type

| INTEGER
P o labed VARCHARZ {100 CHAR)
* madd VARGHAR2 (100 CHAR|

e g corfen fype PR (apn_ labal}

~

authokan_tokan
P Ry WARCHARZ (40 CHAR)
* oo DATE
*umer id CHAR {32 CHAR)
F * Usuaia jd  CHAR (X2 CHAR)

e e _taken P (kery)

(=5 aufoien_token_ Usuaria FK (Usuario_id

A
djangs admin_log
A7 MTEGER
T * achion_Sme DATE
* et id LONG
* citpec_rer WARCHARZ {200 CH
* acton_fiag SMALLINT
Y Mz LONG
* corent_typa id MTEGER
* user_id CHAR {32 CHAR)
F* Usuania id CHAR {32 CHAR}

WARCHARZ {100 CH,

F* changa_corten_type apg kel

= g _admin_log PR {id)

djanga_admin_lag_Usuaria_ FK {Usuearia_id}

danga_admin_log danga comer_type PR {danga_oamen

Figura 7. 43. Modelo fisico de tablas de usuario.
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Anexo K: Diagrama de clases

Contenido

-codigo
-titulo
-descripcion
-archivo
-fecha
-autor

+crear()
+modificar()
+eliminar()

+buscar()
+mostrar()

Empresa
-id
-nombre
-direccion
-telefono
-mision
-vision
+mostrar()
+ingresar()
1.4
Miembros
-Id
-nombre
-apellido
-correo
-telefono
-imagen
-cargo
-descripcion
+crear()
+modificar()
+eliminar()
+buscar()
+mostrar()
1
Registro
. Categoria
-id 9
-nombre d
-mail e -nombre
-password -
-tipo_Usuario
+crear()
+modifcar()
+crear()
S +mostrar
+modificar() 0
+mostrar()

Figura 7. 44. Diagrama de Clases de Aplicativo web para la gestion de informacion




Anexo L: Manual de Usuario

MANUAL DE USUARIO
Como stper administrador puede eliminar, modificar o ver lista de usuario para actualizar permisos

en la aplicacion web si entra al apartado de administrador el cual queda al Gltimo de la pagina web,

debe ingresar con su respectivo login.

rermisos

[ Estado de superusuario
Indica que este usuario tiene todos los permises sin asignarselos explicitamente.

Activo
Indica si el usuario debe ser tratado como activo. Desmarque esta opcion en lugar de borrar la cuenta.

Lista de permisos
— @ Total 48 (1 seleccionados)

Q car X

add_carousel
Can add Carousel
O change_carousel
Can change Carousel

O delete_carousel
Can delete Carousel

O view_carousel
Can view Carousel

B Actualizar

Fig 1. Permisos otorgados por el super administrador.

€ GIA-UTC

Fig 2. Perfil del siper administrador para los permisos.
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Como super administrador puede gestionar el registro de usuario cuando se puede registrar e

ingresar al sistema una vez realizado puede obtener su perfil.

00000

Fig. 3 Perfil del siper administrador para gestionar registros.

Datos Personales del Usuario

Fig.4 Registro del usuario por el super administrador.

Como super administrador necesito consultar indicadores de cada registro que existen en cada tabla
para visualizar la informacion que esta en el aplicativo web y con esta se ayudara para verificar por
periodos o0 afios sobre las publicaciones que han realizado en el Grupo de Investigacion de
Robotica.
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Capacitaciones H LIBROS

Distintas Capacitaciones Distintos Libros

MIEMBROS E TESIS e

Fig 5. Como super administrador se puede verificar los indicadores.

Como administrador necesito registrar proyectos para la publicacion de informacion en la categoria

de investigacion y de esa manera se puede ingresar informacién al aplicativo web.

x 19/08/2022

David, Cristian

nvestigacion

Lista de responsables
v @ Total1 (1selecdonados)
Q, Buscar

g Enrique Suarez
enrike@gmail.com

Fig 6. Como administrador registrar proyectos para las publicaciones.
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Login para poder ingresar informacién dentro de la aplicacién web, dentro de esto se necesita el
ingreso al login para poder acceder al sistema y de esa manera se podra verificar la identidad de las

personas que estén dentro de la aplicacion.

@ locathost

Iniciar sesion

i ‘

Nosotros  inicio n u

Fig.7 Login.
La aplicacion se debe ingresar o crear un usuario para poder seguir avanzando con los miembros
de esa manera se puede verificar o comprobar que la validacion de permiso sera de acuerdo a las
personas que estén dentro del club, o pertenezcan.

O A AU

Agregar un nueva miembro

Hoja de vida

Fig.8. Miembros
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Anexo M: Manual de Programacion

Manual de programacion.
1. Desarrollo del Api-Rest (Backend) con Django Rest Framework en el lenguaje de
Python.

Para el desarrollo de la infraestructura del Backend de nuestro proyecto web, se opté por utilizar
el Framework Django, un Framework muy rapido que permite, centrarnos solo en la l6gica de
nuestro negocio, y no entrar en las tipicas dificultades, que un desarrollador puede obtener al
momento de empezar a desarrollar una aplicacion web.

Lo que nos facilita Django es que ya viene con funciones o clases ya predefinidas para lo que
es seguridad, autenticacion de usuarios, login, logout, manipulacion de la Base de Datos
mediante modelos, etc. Esto es algo, que en cualquier sistema se debe tener, por lo tanto este
Framework, ya nos brinda esas herramientas.

El Framework trabaja con la infraestructura MTV (Modelo, Template, View), donde el Model
tiene que ver todo con lo que es Base de Datos, si necesitamos ingresar, editar, eliminar o ver
los registros, simplemente tendremos que utilizar las funciones de Model, por otra parte
tenemos los Template, aqui es la capa de presentacion de los datos, y finalmente esta el View,
donde se encuentra la l6gica de negocio, se podria decir que es la capa intermedia entre el
Model y Template, aqui se decide que mostrar y donde.

Esto por parte de Django, pero para generar un Api-Rest o micro servicio, se utilizé otro
complemento de Django, que es Django Rest Framework, teniendo un montdn de librerias que
permite generar una capa de Authorization HTTP, estados HTTP, generar el respectivo
Response o respuesta en tipo JSON, que es lo que necesita por otro parte nuestro Frontend o
cliente, para consumir ese servicio.

El gestor de Base de Datos trabajado, es MYSQL. En el entorno de desarrollo se utilizd
XAMPP.
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Por lo tanto, una vez instalado Python, se cred un entorno virtual, donde se alojara todas
nuestras dependencias de Python para el proyecto de Backend, y asi evitar tener estas

dependencias en nuestro equipo fisico.

PS C:‘Wsers\WDavidiyWocumentshBackend> pip freeze
a5g1re+==3.5.1

coreschema==0a.a.4

Django==4.8.1
django-cors-headers==3.11.8
django- preuEﬂtrunrurrentlngin5==
djangorestframework==3_13_1
Jinjaz==3.1.2

MarkupSafe==2

mysglclient==2.:

Pillow==9._.8.1

psycopg2==2 }
python-dateutil==2_8
python-gettext=—4_8

pytz==—2822.1

six==1.16.8

Fig.1. Librerias.
Una vez instaladas en nuestro entorno virtual, todas las dependencias de Python para un

proyecto Web, lo consiguiente sera crear el proyecto Django.

(env) PS C:\Users\David\Documents\Backend> django-admin startproject myprojectl

Fig.2. Crear proyecto Django.

Ya creado nuestro proyecto, se procede a crear nuestras App, porque un proyecto Django es un
conjunto de App, cada App se puede encargar de los distintos modulos del proyecto, por
ejemplo, una App para gestionar usuarios, para la autenticacion de usuarios, etc.

Fig.3. Crear App en proyecto Django.

{env) PS C:\Users\David\Documents\Backend\myproject> python manage.py startapp apil

Ahora si empezaremos con las configuraciones generales, para que funcione nuestro proyecto
Django.

En settings.py realizaremos los siguientes cambios:
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Por primera parte instalaremos nuestras App creadas o necesarias para el Api-Rest en

INSTALLED_APPS.

contrib.s
contrib on
contrib.s

(|
gl

ul]

B
=

CT W
L]

Jal]

Fig.4.Apps del proyecto Django.

Lo siguiente sera configurar una Base de Datos.

122



Fig.5. Configurar Base de Datos.

Estas configuraciones son suficientes como demostracion, con esto nuestro proyecto se
ejecutara correctamente.

Bien como se habia mencionado anteriormente, Django trabaja mediante MTV, por lo tanto,
continuaremos con la creacion de nuestros modelos o tablas.

Para demostracion, se presentard el siguiente cddigo, el modelo de Tesis, que, segin los
requisitos del Usuario, se necesita administrar las tesis generadas en el Club de Robotica e
Inteligencia Aurtificial, la misma l6gica manejaran los demés modelos, como son Proyectos,
Libros, etc. Recordando que un modelo tiene que ver con lo que es con la capa de la Base de

Datos. Por lo tanto, un modelo también define los atributos de una Tabla.

models.py M X

, primary_key=True, editabl , verbose_nam
, editable= , default=ti now)
cidn', blank=True, null=True)

validators=[validate anio with periodo],
help text=(help_text_anio_with_periodo)

)

directores tes = m .Cha [ )

autores_tes an ed_name verbose name="Au

universidad ode
tipo_tes = models.Inte
NE , blank=
verbose_name="Tipo’
choices=C

.now()
rgs, **kwargs)
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Fig.6. Modelo Tesis de la aplicacién api.

class Tesis(models.Model):

id_tes = models.UUIDField(default=uuid.uuid4, unique=True, primary_key=True,
editable=False, verbose_name='Cddigo’)

registrado_tes = models.DateTimeField(_('date  joined’), editable=False,
default=timezone.now)

modificado_tes = models.DateTimeField('Fecha de modificacion’, blank=True,
null=True)

titulo_tes = models.CharField(max_length=200, verbose_name='"Titulo")
periodo_tes = models.ForeignKey(

Periodo, on_delete=models.CASCADE, verbose name='Periodo’,
validators=[validate_periodo]

)

anio_tes = models.CharField(

max_length=4, verbose_name='Af0', validators=[validate_anio_with_periodo],
help_text=(help_text_anio_with_periodo)

)

directores_tes = models.CharField(max_length=500, verbose_name='Directores’)
autores_tes = models.ManyToManyField(Miembro, related_name='tesis’,
verbose_name='Autores’)

universidad_tes = models.CharField(max_length=200,
verbose_name='Universidad’)

tipo_tes = models.IntegerField(

null=False, blank=False,

verbose_name="Tipo',

choices=CHOICE_TESIS, default=0

)

def save(self, *args, **kwargs):

"On save, update timestamps"

if self.id_tes:
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self.modificado_tes= timezone.now()

return super(Tesis, self).save(*args, **kwargs)
def _str_ (self):

return self.titulo_tes

class Meta:

verbose_name= 'Tesis'

verbose_name_plural= Tesis'

db_table="tesis'

ordering=['id_tes']

En el modelo se debe definir el atributo, el tipo de atributo ya sea del tipo texto, entero, decimal,
date, etc. También permite definir validaciones para un respectivo atributo, por ejemplo, para
validar un correo electrdnico, contrasefia, etc. Se utilizd expresiones regulares 0 REGEX, que
practicamente es verificar si lo que en el value o valor del campo coincide con la expresion
regular, si esto es verdadero, puede continuar ya sea al registrar o editar, caso contrario

retornara un mensaje de error.

models.py M validators.py M X

Cust

regex
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Fig.7. Validaciones con expresiones regulares REGEX.

@deconstructible

class CustomEmailValidator(validators.RegexValidator):

regex = rAM(A<>O\NW\s@ T+ A<> 0NN \s@" ] H) X)) (. ") @ ((\[[O-
9]{1,3}\.[0-9]{1,3}\.[0-9]{1,3}\.[0-9]{1,3} N\])|(([a-zA-Z\-0-9]+\.) +[a-ZA-
Z1{2.))+\Z'

message = (

‘Ingrese un correo electronico valido.'

)

flags=0

@deconstructible

class CustomPasswordValidator(validators.RegexValidator):

regex = r'’©((?=*[A-Z])(?=*['@#3&*]) (?=.*[0-9])(?=.*[a-z2]) .{8,128})+\Z'
message = (

'Contasefia invalida, incluir un caracter especial !@#$&*, minusculas, '
'mayusculas, nimeros, minimo 8 caracteres y maximo 128 caracteres.'

)
flags=0

Por parte del modelo, y por demostracion, con esta explicacion bastaria. El paso siguiente seria
definir nuestras vistas o views en inglés, que practicamente aqui se encuentra nuestra I6gica de
negocio.

Para generar nuestras vistas, tienen como dos objetivos diferentes, por ejemplo, segin los
requisitos de usuario, en la parte pablica o donde cualquier internauta necesite interactuar con
el sitio, no necesita tener una cuenta de usuario, y solo podra consultar o ver el detalle de los
distintos madulos de la aplicacion web.

Mientras que, en la parte administrativa, es necesario una cuenta de usuario, y saber que
permisos tiene dicho usuario sobre los distintos modulos del sitio, por lo tanto, solo podra

ejecutar tareas o procesos a los que el usuario autenticado esta permitido.
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Antes de generar un view, no olvidemos que estamos trabajando con Django Rest Framework,
y necesitamos generar respuesta tipo JSON, para lograr este objetivo es necesario tener un
serializado, que basicamente son clases que nos permiten transformar datos de formatos mas
propios de Django como objetos que extienden de Model o querysets, en formatos mas propios
del entorno web como puedan ser JSON y XML, y nos permiten hacerlo en ambas direcciones.

views.py M senalizers.p

myproj > api > serializers.m

Fig.8. Serializador de Tesis.
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Ahora si podemos crear nuestras vistas, tanto para la vista publica como para la administrativa.

Terminal  Ayuda

2 er_clas
authentication
permission_clas
http_method_nam

get(self, request,
view perm = request
change_perm = requ
if view perm

return H , msg': ‘Ust o ', 'data
post(self, request,

view_perm = request
chan, e requ

rializer.data}

1, status
}, status = st

Fig.9.View de Tesis Admin.

class TesisApi(generics.ListCreateAPIView):

queryset = Tesis.objects.all()

serializer_class = TesisSerializer

authentication_classes = (CustomTokenAuthentication,)
permission_classes = (DjangoModelPermissions,)

http_method_names = ['get’, 'post’, ‘options’]

def get(self, request, *args, **kwargs):

view_perm = request.user.has_perm(permiso.VIEW_TESIS.value)
change_perm = request.user.has_perm(permiso.CHANGE_TESIS.value)

if view_perm or change_perm:

tesis = Tesis.objects.all()
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self.serializer_class = ListTesisSerializer

tesis_serializer = self.get_serializer(tesis, many=True)

self.serializer_class = TesisSerializer

msg = 'No se han encontrado registros.’

if(tesis_serializer.data):

msg = 'Datos obtenidos correctamente.’

return Response({'error'. False, 'msg": msg, 'data’: tesis_serializer.data}, status =
status.HTTP_200_OK)

else:

return Response({'error': True, 'msg": 'Usted no tiene permiso para ver los registros.’,
'data”: None}, status = status.HTTP_200_OK)

def post(self, request, *args, **kwargs):

view_perm = request.user.has_perm(permiso.VIEW_TESIS.value)

change_perm = request.user.has_perm(permiso.CHANGE_TESIS.value)
tesis_serializer = self.get_serializer(data=request.data)

if tesis_serializer.is_valid():

tesis_serializer.save()

if view_perm or change_perm:

return Response({'error" False,'msg": 'Registro Exitoso!!’, 'data”:
tesis_serializer.data}, status = status. HTTP_201_CREATED)
else:

return Response({'error": False,'msg": 'Registro Exitoso!!', 'data": None}, status =
status. HTTP_201_CREATED)

return Response({'error': True, 'msg": tesis_serializer.errors, 'data’: None}, status =
status.HTTP_400_ BAD_REQUEST)

La clase encargada serializar nuestro modelo u objeto de Tesis es TesisSerializer. La clase

encargada de la autenticacion es un clase editada segun la l6gica de Django Rest Framework,

que es TokenAuthentication, lo que esta clase de authentication espera es un HTTP

Authorization en la cabecera o header, lo que debe llegar en el request es un Token o clave de
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acceso, y asi evitar que, se envié el nombre de usuario y contrasefia en cada peticién de HTTP
Client, la clase comprueba que el Token enviado le pertenece a algin usuario, en el caso de
existir, el usuario se autentica, caso contrario retorna un estado HTTP 401 Unauthorized, con
esto se responde a la pregunta ;Quién eres?, pero esta clase tiene una limitante, y es que
mientras el usuario no cierre la sesion el Token se mantendra, en un tiempo indefinido, por lo
que presenta una vulnerabilidad en el sistema, ese fue el motivo por el cual se edit6 ese codigo,
permitiendo que si el Token creado, ya fue excedido de los tres dias, automaticamente se
eliminara, y por lo tanto tendra que volver a iniciar sesion para crear un nuevo Token. Entonces
nuestra clase para la autenticacion es CustomTokenAuthentication.

La clase encargada de verificar los permisos es DjangoModelPermissions, esta clase responde
a la pregunta ;Qué puedes hacer?, basicamente verifica que el usuario autenticado tenga los
permisos de add, change, delete y view sobre algin Modelo, que en este caso para que esta
clase se dé cuenta, con cual modelo trabajar, se debe definir en la variable queryset, el Modelo,
en este caso verificar si el usuario tiene los permisos sobre el modelo de Tesis, si los tiene podra
realizar las tareas de nuestra ldgica de negocio, caso contrario se retornar un HTTP 403
Forbiden, en otras palabras ese apartado es algo prohibido para el usuario autenticado.

El permiso add, es para la peticion POST, change para PUT, delete para Delete y view para
peticiones GET, valga la redundancia.

Por otra parte, para las vistas publicas, no necesitamos que el usuario se autentique, ni verificar

permisos, por lo tanto, el codigo seria el siguiente.

ser Zer

http_methoa_names = ['get’, °

Fig.10. View Tesis Public.

class PublicTesisApi(generics.ListAPIView):
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queryset = Tesis.objects.all()

serializer_class = ListTesisSerializer
http_method_names = ['get’, 'options']

def get(self, request, *args, **kwargs):

tesis = Tesis.objects.all()

tesis_serializer = self.get_serializer(tesis, many=True)
msg = 'Lo sentimos. No se han encontrado registros.'
if(tesis_serializer.data):

msg = 'Datos obtenidos correctamente.’

return  Response({'msg: msg, ‘'data tesis_serializer.data}, status =
status.HTTP_200_OK)

Como se puede observar nuestro cddigo es mas simple, no existe una clase para la
autenticacion, ni para verificar los permisos, solo necesitamos el serializador y el queryset.
No hay que olvidar que para realizar consultas a la Base de Datos como si fuese un “select *
from” algo propio de sentencias SQL, Django ya nos provee de una herramienta, que nos
facilita este proceso y asi evitar tipear sentencias SQL, esto se logra gracias al ORM de Django,
y si recordamos y lo volvemos a repetir el que se encarga de la capa de Base de Datos, es el
modelo, por lo tanto con poner el nombre del modelo y la palabra objects podremos realizar
todo tipo de consultas, por ejemplo si deseamos obtener todos los registros de Tesis, se tipearia
lo siguiente. Tesis.objects.all().

Por demostracidn, se puede dar por finalizado la explicacién de la capa de View, lo siguiente
seria revisar la capa Template, pero al tratarse de un Api-Rest, no se trabajara con esta capa,
porque si recordamos la capa Template es la encargada de la presentacion, pero no necesitamos
mostrar estos datos en un Template personalizado, ya que Django Rest Framework nos provee

la capa de presentacion, y no es necesario crear Templates.
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Con esto ya nuestras vistas estan listas para ser utilizadas, pero antes, es necesario definir
nuestras rutas o urls, a continuacién, a manera de demostracion se podra observar algunas de

las urls de nuestra App api.

urlpatterns = [

path(

path(
path(
path('pt

path('m
path('m
path(

path(
path('public

Fig.11. Urls de App Api.

urlpatterns = [
#Periodos
path(‘periodo/', PeriodoApi.as_view(), name='"private_periodo’),
path(‘periodo/<id_per>/', PeriodoDetail Api.as_view(),
name="private_periodo_detail"),
path('public/periodo/', PublicPeriodoApi.as_view(), name="public_periodo’),
path(‘public/periodo/<id_per>/', PublicPeriodoDetail Api.as_view(),
name="public_periodo_detail'),
#Miembros
path('miembro/', MiembroApi.as_view(), name="private_miembro’),
path('miembro/<id_miem>/', MiembroDetail Api.as_view(),
name="private_miembro_detail’),
path('public/miembro-with-filter/<tipo>/', MiembroFilterApi.as_view(),
name="public_miembro_filter’),
path('public/miembro/', PublicMiembroApi.as_view(), name="public_miembro’),
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path('public/miembro/<id_miem>/, PublicMiembroDetailApi.as_view(),
name="public_miembro_detail’)

]

Con esto, nuestras urls de la App Api se encuentran ya definidas, pero no listas para ser
utilizadas, porque aun nos falta definir las urls de nuestro proyecto raiz, de igual forma en el
archivo principal de urls.py, se definira todas las urls que incluyen de todas las App de nuestro

proyecto Django.

PATH_RES_FRAP

urlpatterns
path("’

p
de
(", include
"', include
include( "v
include
pat K, include st_franm ~1s"), name="rest_fram

]

urlpatterns += static(settings.MEDIA URL, document_root=settings.MEDIA_ROOT)

Fig.12. Urls raiz.
PATH_RES_FRAMEWORK = 'rest-framework/'
urlpatterns = [

path(", include('public.urls’), name="public’),

path(‘'admin/', admin.site.urls, name="admin’),

path(‘auth/', include(‘authentication.urls’), name="auth’),

path(‘accounts/', include(‘accounts.urls’), name="accounts’),

path('dashboard/', include('dashboard.urls’), name='dashboard"),

path('users/', include(‘users.urls’), name="users’),

path('api/1.0/', include(api.urls’), name="api’),

path(PATH_RES FRAMEWORK, include(‘'rest_framework.urls"),

name='"rest_framework’),
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]

urlpatterns += static(settings. MEDIA_URL,

document_root=settings.MEDIA_ROQOT)

Una vez definido todas las urls de nuestro proyecto Django, podremos abrir nuestra terminal y

realizar nuestras respectivas migraciones, para que nuestra Base de Datos, contenga todas
nuestras tablas segn los modelos necesarios o creados en nuestras App.

PS C:\Users\David\Documents\Backend\myproject> python manage.py makemigr-ationsl

Fig.13. Marcar las migraciones.

PS C:\Users\David‘\Documents\Backend\myproject> python manage.py migr-atel
Fig.14. Migrar a la Base de Datos.
A manera de desarrollo y realizar las respectivas pruebas, antes de consumir el servicio Api-

Rest en nuestro Frontend, con el Framework de Angular, ejecutaremos el servidor, y abriremos
en el navegador, para observar el resultado final.

TERMINAL

(e PS C:‘\sers\David\Documents\Backend\myproject>
Watching for file changes with StatReloader
Pertorming system checks...

python manage.py runserver

System check
agosto . 22 >

Django version 4.8.1, using settings 'myproject.settings’
Starting development server at http://127.8.8.1:8008/
Quit the server with CTRL-BREAK.

ed no issues (@ silenced).

Fig.15. Servidor en marcha modo Desarrollo.
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@ Index- Django REST framework X +

€ ¢ alhost

W Gmal » YouTube A Maps

0R
Nnoex
Index
GET
HTTP 208 0K

Allow: GET, OPTIONS
Content-Type: application/json
Vary: Accept

"msg": "Bienevenido al desarrollo Full Stack”

"auth_type": "Nombre de usuario o direccidn de correo electrdnico”

Fig.11. Index de Api Rest.

8 Tesis Api- Diango REST framewc X 4

€ g G st

W Gmal » YouTube A Maps

Iniciar sesidn

Index | Tesis Api

Tesis Api

GET /api/1.0/tesis

HTTP 401 Unauthorized

Allow: GET, POST, QPTIONS
(ontent-Type: pplication/json
Vary: Accept
WHi-Authenticate: Token

"getgil"; "Las credenciales de autenticacidn no se proveyeron.'

Fig.12. Estado HTTP 401 Unauthorized.
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@ Tesis Detail Api-DjangoRESTH X +

& C O localhost

B Gmal » YouTube [4 Maps

ST fre brayan ~

Index / Tesis Api | Tesis Detail Api

Tesis Detail Api

GET /api/1.@/tesis/dsfsdfsdfsdfhsdufh-sdfksodf

HTTP 403 Forbidden

Allow: GET, PUT, DELETE, OPTIONS
Content-Type: application/json
Vary: Accept

Fig.13. Estado HTTP 403 Forbiden.

EL TR

Index / Tesis Api

Tesis Api

GET /api/1.8/tesis

HTTP 200 0K
Allow: GET, POST, OPTIONS
Content- : application/jsen
Vary: Accept

A ) Bsp oz B

Fig.14. Estado HTTP 200 OK.
Como se puede observar genera la respuesta tal cual, como JSON, y con su respectivo estado
de HTTP, esto gracias a Django Rest Framework. Por lo tanto, podemos concluir que la parte
de Backend esta lista para ser consumida desde un cliente.
Pero antes de ir por la parte del Frontend es necesario habilitar que clientes pueden acceder a

nuestro api realizado en Django, en settings.py en el apartado CORS_ORIGIN_WHITELIST.
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Termminal Aoyrunda setting=.py - Backend

Fig.15. CORS o clientes permitidos.
A manera de desarrollo, se lo esta realizando de forma local, por lo que el proyecto de Angular
se va a ejecutar en local host por el puerto 4200. Con esto nuestro Frontend podra consumir
nuestro Api-Rest.
2. Consumo del Api-Rest o cliente, desarrollado con el Framework de Angular
(TypeScript).

Para el desarrollo de la infraestructura del Frontend de nuestro proyecto web, se optd por
utilizar el Framework de Angular, este basicamente es un Framework de java script, el soporte
que tiene es de Google, angular esta pensado en el desarrollo, tanto de aplicaciones Web como
de mdviles, ademas es muy amigable tanto para el desarrollador como para el usuario final,
permitiendo al desarrollador, tener el codigo separado de forma mas sencilla por médulos,
componentes, estilos, etc. Y en lo que respecta al usuario final, este Framework no se recarga
al dirigirnos a los distintos apartados del proyecto, como la mayoria de aplicaciones web lo
hacen, esto permite al usuario evitarle el tiempo de espera de carga, que en algunos casos esto
puede resultar muy tedioso, por lo tanto, el usuario terminaria abandonando el sitio web.

Al desarrollador, en la consola le permite crear mediante lineas de comando, toda la estructura
del proyecto, por ejemplo, podemos crear, componentes, madulos, servicios, pipes, etc. Su
Router es sorprendente, ya que va cargando los mddulos segln lo que el usuario vaya visitando,
evitando asi cargar médulos que jamas haya visitado, por lo tanto, el sitio web se carga mas
rapido, permite darle seguridad a las rutas, generar interfaces y saber qué es lo que se debe
recibir desde un api o también enviar.

Ahora que sabemos de qué se trata el Framework que se va a utilizar para desarrollar el
Frontend, es necesario mencionar que herramientas mas se necesitan para instalarlo en nuestro

equipo y empezar a desarrollar.
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La primera es Node.js, porque necesitamos un gestor de bibliotecas npm, y npm nos permite
instalar varios paquetes que necesita Angular.

También de forma opcional necesitaremos git.

Ahora una vez instalado node y git, en la consola de git bash, instalaremos Angular, si no
dispone de git bash, también lo puede hacer desde la consola de su sistema operativo.

«I-;J- MINGWEL:/c/Angular

Fig.16. Instalar Angular.

> MINGWBA:/c/Angular

¢ Frontend|

Fig.17. Crear proyecto Angular.

138



