Diseflo e Implementacion de un Sistema para la Gestion de Eventos Institucionales

Jaime Esteban Marulanda Vélez, &< jaime marulandavelez@hotmail.com

Sebastian Ramirez Grisales, 54 se9bas8tian@hotmail.com

Proyecto presentado para optar al titulo de Ingeniero en Sistemas

Asesor: Manuel Alejandro Pastrana, Especialista (Esp) en MSc

Antonio José
Camacho

INSTITUCION UNIVERSITARIA

Institucion Universitaria Antonio José Camacho
Facultad de Ingenierias
Ingenieria de Sistemas
Cali - Colombia

2020



Nota de aceptacion:

Aprobado por el Comité de Grado en
cumplimiento de los requisitos exigidos por la
Institucion Universitaria Antonio José Camacho

para optar al titulo de Ingeniero de Sistemas

Jurado

Jurado



Tabla de contenido

Resumen
Introduccion
1. Problema de investigacion
1.1. Antecedentes
1.2. Descripcion del problema
1.3. Preguntas de investigacion
2. Justificacion
3. Objetivos
3.1 Objetivo general
3.2 Objetivos especificos
4. Alcance
4.1. Roles
4.2. Fase De Analisis
4.3. Fase De Planeacion

4.4. Fase Disefno

4.5. Fase De Construccion y Calidad

4.6. Fase De Despliegue
5. Marco Referencial

5.1 Marco Contextual

5.2 Marco Teorico

5.3 Marco Conceptual
6. Metodologia

6.1. Roles

10

10

10

11

11

11

12

14

14

15

19

20

20



6.2. Etapas del desarrollo
6.2.1. Fase De Analisis
6.2.2. Fase De Planeacion
6.2.3. Fase De Disefio
6.2.4. Fase De Construccion y Calidad
6.2.5. Fase De Despliegue

7. Desarrollo del Proyecto

7.1.1 Analisis de requisitos

7.1.2 Planeacion

7.1.3 Diseno de software

7.1.4 Desarrollo y Pruebas

8. Conclusiones

9. Referencias

21

21

23

23

26

28

29

29

36

38

51

72

74



Lista de tablas

Tabla 1 HiStoria de USUATIO ....ccuveeiieiieeiieeiieeiee et eiteste ettt e teete e st e sbeeteeesaeenseessaesnseenseensneenseas 34
Tabla 2 Priorizacion ¥ ESHIMACION .......ccuieiuiiiiieiieciieciiesiie ettt ettt aeeeenes 37
Tabla 3 Atributos de calidad observables, establecidos para el desarrollo del proyecto. ............. 38

Tabla 4 Atributos de calidad no observables, establecidos para el desarrollo del proyecto. ........ 43



Lista de ilustraciones

[ustracion 1 MockUp Rol Administrador, fuente propia ..........ceeceeveeeieecieenieniieeieenie e 35
[ustracion 2 MockUp Rol Participante, fuente propia. .........cccceeeeveevieenieeieeniienieeieesee e 35
Ilustracion 3 MockUp Rol Solicitante, fuente propia. ........ccceeevveeeevieeriieeniie e 36
[lustracion 4 Diagrama de despliegue, Fuente propia. .........ccceeecueeerieeeiiieecie e 47
[lustracion 5 Diagrama de vista 10gica, Fuente propia.........ccecceevveeeiieniienieeniienieeieeeeesee e 50
[lustracion 6 Arquitectura de 10S Servicios Rest.........ccuieviieeiieiiiiiiieiieieieceee e 52
[lustracion 7 Modelo Vista Controlador WEB ..o 54
[lustracion 8 Patron Bloc MOVIL......cc.coiiiiiiiiiie e 56
Tustracion 9 Login de username APP ..........cocioiiiiiiiiiiee et 57
Tustracion 10 Login de password APP ........cocuioiiiiiiiieeee et 57
Tlustracion 11 Recuperar contrasefia APP.........cccooooviiiiiiieiiece e 58
[lustracion 12 Ventana principal Rol Administrador APP.........cccoooviiiiiiiiiiiieee e, 59
[lustracion 13 Ventana principal Rol Solicitante y Participante APP .........ccocovevieniiiinienennne. 59
[lustracion 14 Listado de Eventos APP .........coiiiiiiiiiiiiiiiieecee e 60
[lustracion 15 Creacion de eventos APP ..o 60
[lustracion 16 Notificaciones APP ..........coiiiiiiii s 61
[lustracion 17 SOLCItUdES APP........coiiiiiiiiiiee e 61
Tustracion 18 Login username WEB ..........oooiiiiiiiiiiiieice ettt 62
Tlustracion 19 Login password WEB .........coooiiiiiiiiicce ettt 62
Ilustracion 20 Recuperar contrasefia WEB ..........c.coooiiiiiiiiiiieceee e 63
[lustracion 21 Ventana principal Rol Administrador WEB ..........ccccoooiiviiiiniininiicccciee 64
[lustracion 22 Creacion de eventos #1 WEB Rol ADMINISTRADOR ........cccoooiiiiieiiieiieieee, 64
[lustracion 23 Creacion de eventos #2 WEB Rol ADMINISTRADOR ........cccoooviiviieiiiiiieiinee. 65
[ustracion 24 Solicitudes WEB ..o 65
[Tustracion 25 EStadiStiCas #1 ......cc.eiiiiiiiiieiieeee ettt sttt 66
[Tustracion 26 EStadiStiCas #2 ......cccueviiriiriiniiiieiieeie ettt sttt 67
[lustracion 27 EStadiStiCas #3 ......coiiiiiiiiieieiiesieeeeit ettt sttt st e 67
TTustracion 28 GItLaD ........cooiiiiiii et sttt 68
[Tustracion 29 GrafiCa SOMNAT ......coouiiiuiiiiieieee ettt ettt et sate et beesaeeeneeas 69

[Tustracion 30 Reporte SONAT H#1.......c.coeiiiiiiiiiieiieiieeie ettt ettt et ee e saaeesbeebeeseaeeneeas 70



[lustracion 31 Reporte Sonar #2........ccceeeveneene

[lustracion 32 Pruebas unitarias Micro-backend



Resumen

Actualmente, la tecnologia y los sistemas de informacion juegan un papel muy importante
en la sociedad, ya que estos nos facilitan la gestion, implementacion y seguimiento de muchas de
las actividades que se desarrollan en el dia a dia.

La institucidon Universitaria Antonio José Camacho UNIAJC, en concordancia con lo
anterior, busca la implementacion de una herramienta tecnologica que permita realizar la gestion
de los eventos institucionales con el &nimo de hacer un analisis estadistico que permita entender
los casos de éxito o la posibilidad de mejora. Adicionalmente, la misma herramienta permite llevar
un control mas exacto y riguroso de los participantes invitados y asistentes. Este documento
describe y detalla la ejecucion del proceso de desarrollo del aplicativo utilizando tecnologias de
punta en su construccion y las mejores practicas de calidad preventiva que el macro proyecto Smart
campus, en su proceso registrado en el sistema de gestion de calidad de la UNIAJC, entrega a los
equipos de trabajo.

Finalmente se busca que el proyecto esté soportado por dispositivos mdviles y sea
multiplataforma, para abarcar el mayor porcentaje posible de los dispositivos a disposicion de los

miembros de la comunidad educativa.

Palabras clave: Smart Campus, Gestion Eventos, Dispositivos Moviles, Desarrollo de

Software.



Abstract

Currently, technology and information systems play a very important role in society, since
they facilitate the management, implementation and monitoring of many of the activities that are
carried out on a daily basis.

The University Institution Antonio José Camacho UNIAJC, seeks the implementation of a
technological tool which allows the management of institutional events with the aim of making a
statistical analysis that allows understanding success cases or the possibility of improvement.
Additionally, the same tool allows more accurate and rigorous control of invited participants and
attendees. This document describes and details the execution of the application development
process using cutting-edge technologies in its construction and the best preventive quality practices
that the Smart campus macro project, in its process registered in the UNIAJC quality management
system, delivers to the work teams.

Finally, it is sought that the project be supported by mobile devices and be cross-platform,
to cover the largest possible percentage of the devices available to members of the educational
community.

Keywords: Smart Campus, Events Managment, Mobile Devices, Multiplatform, Software

Development.



Introduccion

Actualmente, para que un miembro de la comunidad de la institucion Universitaria Antonio
José Camacho (UNIAJC) esté enterado sobre los eventos que puedan ser de su interés o hagan
parte de su proceso de formacion, debe de esperar la divulgacion a través de redes sociales o
correos, los cuales en la mayoria de los casos no se les da la importancia adecuada. La institucion,
consciente de esto, busca medir el impacto de los eventos, obtener datos estadisticos, opiniones
por parte de asistentes y organizadores, para identificar la mejor forma de llegar a la comunidad
mediante los eventos propuesto.

El mayor problema que se presenta en el proceso de gestion de los eventos institucionales,
descrito de manera general anteriormente, es que es un proceso completamente manual, que no
cuenta con una herramienta que permita la centralizacion, fiabilidad y acceso a la informacion,
minimizando o eliminando los errores que se pueden presentar a causa de las operaciones
manuales. Sin contar con la lentitud que puede resultar del calculo de reportes de gran cantidad de
datos al hacerlo manualmente.

Para resolver esta necesidad, la UNIAJC, a través del macroproyecto Smart campus, busca
una solucion informética mediante la cual, se garantice el correcto manejo de la informacion y la
optimizacion del calculo estadistico de reportes. Este aplicativo contard con los moddulos de
autenticacion de usuarios, gestion de eventos, gestion de solicitudes, reportes, asistencias,
buscando facilitar el ingreso de los usuarios a la aplicacion, la accesibilidad a la aplicacion, el facil

manejo y gestion de la informacion relacionada con los eventos Institucionales.



1. Problema de investigacion
1.1. Antecedentes

Los eventos realizados por la Institucion Universitaria Antonio Jos¢ Camacho actualmente
estan siendo promovidos y divulgados a través de diversas plataformas virtuales como: correos
electronicos, Facebook, y las otras redes sociales con las que cuenta la institucion. Esto ocasiona
problemas con el control de la informacion, debido a no contar con un mecanismo que centralice
toda la informacion generada de la interaccion entre los usuarios y las publicaciones.
Adicionalmente, otra problematica derivada de la anterior, son los reportes que se obtiene una vez
finalizado el evento y que permiten medir tanto el alcance obtenido sobre la comunidad como el
impacto del evento. Actualmente, solo se cuenta la gestion de asistencia, manejado manualmente,
dando la posibilidad a obtener datos erroneos o en el peor de los casos no obtener datos.

Esta situacion no solo aqueja a la UNIAJC, sino que en general es una problematica de
muchas instituciones académicas y no académicas. Por tal motivo, existen diversas soluciones que,
basados en la tecnologia y su implementacion, alcanzan a cubrir diversos procesos asociados a este
tema como son la creacidon de eventos, consulta, actualizacion, eliminacion de y/o promocion los
mismos, creacion, actualizacion y consulta de invitaciones, confirmacion y rechazo de asistencia.
Ademas de los reportes tradicionales como nimero de asistentes al evento, asistentes que asistieron
de los invitados, cantidad de personas que rechazaron el evento, resultados de encuesta de
satisfaccion, entre otros. Por lo anterior, a continuacién, se exponen algunas plataformas existentes
en el mercado y que cuentan con amplia aceptacion:

e Eventbrite: Es un sitio web de gestion de eventos y venta de entradas con sede en
Estados Unidos. El servicio permite a los usuarios navegar, crear y promover

eventos locales. El servicio cobra una tarifa a los organizadores del evento a cambio



de servicios de venta de entradas en linea, salvo que el evento sea gratuito
(«Eventbrite», 2006).

Meetup: Es una plataforma de redes sociales creado por Scott Heiferman, Matt
Meeker y Peter Kamali en el afio 2002. Meetup permite a sus miembros reunirse en
la vida real via grupos unidos por un interés comin como politica, deporte, cultura,
senderismo, libros, tecnologia, idiomas y otros treinta temas. («Meetup», 2002).
Eventtia: Para planear tu préximo evento, gestionar el registro online, comunicar
mejor con tus participantes, construir el website de tu evento, lanzar una aplicacién
movil, gestionar una rueda de negocios, u organizar una feria, nuestro software de

gestion de eventos estd aqui para ayudarte («Eventtia», 2015).

1.2. Descripcion del problema

En los ultimos afios segun (Anuario Estadistico UNIAJC 2018) la instituciéon ha

experimentado un crecimiento significativo. Al dia de hoy cuenta con 7648 estudiantes, 610

profesores y aproximadamente 250 empleados entre los que son de planta y los contratistas. Este

nimero de personas implica que la dindmica de comunicacion de informacion se ve afectada por

multiples factores entre los que se tienen:

La amplia y diversa oferta de servicios educativos (42 programas académicos de educacion
superior, 4 de formacion para el trabajo y desarrollo humano, formacién en segunda lengua
y programas de extension).

Varias unidades académicas (4 facultades, CEFTEL, Centro de Idiomas y Departamento
de Ciencias Basicas).

Multiples sedes, edificaciones y regiones de oferta.

Diferentes modalidades educativas.



e Multiples jornadas.
e Alto volumen de integrantes de los diferentes estamentos (profesores, estudiantes y
personal administrativo).

e Comunicacion entre estamentos que requieren trato especializado

Lo anterior, demandan una mayor necesidad de establecer multiples canales de
comunicacion, de tal forma que la emision de estos mensajes se adapte a las diferentes necesidades
y formas de comunicarse de los diferentes grupos como indica (Proyecto de investigacion

Ecosistema Smart Campus UNIAJC).

Por lo anterior, la UNIAJC actualmente para comunicar sobre los diferentes eventos,
informa a través de emails enviados por los organizadores a listas especificas que pueden ser a
toda la comunidad, por facultad, o por programa académico, etc. De igual manera, utilizando el
portal institucional y las redes sociales como Facebook también informan del evento que se esta
organizando. No obstante, a pesar de que se utilizan varios medios de comunicacion, la institucién
no tiene como medir cuanta gente realmente alcanz6 con la publicidad, cuéntas personas realmente
estan interesadas. Tampoco, tiene una forma rapida de calcular variables estadisticas como por
ejemplo cuantas personas de las invitadas realmente fueron, cudntas no, cuales de los eventos son
los que menos asistentes tiene, cuales son los que mas, ademas del control de asistencia rapida al
evento. Esta informacion es requerida por las direcciones de programa y demds departamentos
para mostrar evidencias a pares evaluadores durante las visitas de los procesos de renovacion de
registros calificados, acreditacion de alta calidad de programas, ademas de las auditorias internas

y externas de organismos de control.



Todas estas necesidades exigen construir nuevas formas de comunicacion mediada por
dispositivos, tanto a nivel grupal como a nivel individual, mejorando la experiencia ofrecida por
los canales tradicionales, los cuales implican presencialidad y actualmente son predominantes en

la gestion académico-administrativa de la UNIAJC.

1.3. Preguntas de investigacion

e ;De qué forma se puede garantizar que la herramienta pueda ser instalada y/o usada por un
gran porcentaje de los integrantes de la institucion?

e Como validar que la solucion satisfaga los requerimientos de la Institucién Universitaria
Antonio José Camacho?

e ,Como garantizar que la solucion sea funcional y escalable?

e ,Como construir la solucion, garantizando altos estdndares de calidad en su desarrollo?



2. Justificacion

Teniendo en cuenta como la Institucién Universitaria Antonio José Camacho da manejo a
la publicacion y administracion de sus eventos, se llega a la conclusion que las actividades
realizadas en los ultimos afios por esta, no han tenido la mejor gestién con respecto al trato y
obtencion de la informacion, dado que el unico feedback que se recibe es el proporcionado por una
lista fisica que cuenta con los nombres de los posibles participante y estos validan su asistencia a
través de su firma, lo que puede generar discrepancias con lo que puede suceder realmente en el
evento; ademas de esto, en muchas ocasiones estos eventos no estan llegando a su publico objetivo,
y prueba de esto es que las campanas publicitarias de estos eventos son distribuidas a través de las
redes sociales de la institucion o el envio masivo de mails, los cuales son ignorados o no se les
presta la atencion que es debida. Sin embargo, no podemos dejar de lado la motivacion y empefio
que demuestran a la hora de realizar jornadas académicas y extracurriculares promoviendo la
unidn, educacion y el esparcimiento de todo el plantel institucional.

Para justificar de forma adecuada el proyecto que se estd planteando debemos tener
presente el plan estratégico de desarrollo UNIAJC 2020-2030, especificamente el punto 6.8.
“Modernizar la estructura organizacional y los procesos académicos y de gestion, a través un
modelo de universidad inteligente soportada en servicios y recursos digitales”

El punto 6.8. nos habla sobre “La estructura académica-administrativa y los procesos de
gestion se estructuran con base en criterios de autoevaluacion y acreditacion institucional, es decir,
se fomenta una cultura de rendicion de cuentas y calidad en cada proceso desarrollado. En este
sentido, el capital humano es un pilar fundamental en la reestructuracion y su gestion es vital para

promover una cultura de aceptacion al cambio.” (Plan estratégico de desarrollo, 2019).



Por tal motivo, se promueve el disefio y desarrollo de una aplicacion que permita reforzar
y mejorar las falencias que se presentan en los procesos de promocion y control de los eventos en

la Institucion Universitaria Antonio José Camacho UNIAJC.

3. Objetivos

3.1 Objetivo general

® Desarrollar un sistema para la Gestion de eventos Institucionales de la UNIA]JC

3.2 Objetivos especificos

® Desarrollar una aplicaciéon multiplataforma, la cual permita realizar su despliegue e
instalacién en dispositivos 10S y Android.

e Identificar las principales necesidades a cubrir en la Instituciéon Universitaria Antonio
José Camacho con la implementacidn de este aplicativo.

e Disefiar una solucién que garantice la usabilidad, operatividad y mantenibilidad del

aplicativo.

e C(Construir la solucién implementando buenas practicas de codificacién y

herramientas de calidad preventiva orientadas a DevOps.
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4. Alcance
Utilizando el ciclo de desarrollo de software expuesto por (Pressman & Maxim, 2015),

quien indica que las fases del proyecto de desarrollo se dividen en Analisis y Planeacion, Disefio,
Construccion, Pruebas y Despliegue, el macroproyecto ecosistema Smart campus ha creado una
metodologia de desarrollo de software que se encuentra registrada en el sistema de control de
calidad de la UNIAJC. Esta compuesta de los eventos, artefactos y roles de SCRUM Yy utiliza la
mayor cantidad de las 12 buenas practicas propuestas por (Beck & Andres, 2004) para XP y como
lo sugieren (Pastrana, Ordofiez, Rojas, & Ordofiez, 2019). A continuacion, se detallan los roles,
artefactos y eventos de cada fase:
4.1. Roles

e Product Owner

e Scrum Master

e Development Team

4.2. Fase De Analisis
Técnica de elicitacion de requisitos
e Inception Deck
Artefactos Analisis
e Construccion Product Backlog Utilizando el modelo de Cohn (Cohn, 2004) para la
elaboracion de Historias de Usuario (HU)
e Modelamiento de procesos de negocio utilizando Business Process Modeling (BPM)
(Pastrana, Ordofiez, Ordonez, Heloisa Thom, & Merchan, Optimization of the Inception
Deck Technique for Eliciting Requirements in SCRUM Through Business Process Models,

2017).



4.3. Fase De Planeacion
Evento Planeacion
e Planning Poker
e Priorizaciéon por MoSCoW
e Sprint Planning Meeting o Reunion de planeacion del sprint. 1 por cada sprint
e Daily SCRUM O Reunién diaria. Se hace durante todo el sprint.
Artefactos Planeacion
e Acta de constitucion del proyecto
e Tablero Scrum
4.4. Fase Disefio
Eventos
e Comité de disefio colaborativo
Artefactos
e Elaboracion del Documento de Arquitectura de Software
o Definicion de atributos de calidad observables y no observables.
o Definicion de patrones de disefio a implementar.
o Formalizacion de la solucién a través de diagramas UML.
4.5. Fase De Construccion y Calidad
Eventos Construccion y Calidad
e Sprint Retrospective o Retrospectiva del Sprint. Una por cada sprint.
Artefactos
e Script base de datos

e (Cddigo fuente del servicio Rest

11
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e (Codigo fuente del aplicativo movil
Buenas practicas implementadas basadas en XP
e Versionamiento
e Integracion Continua
e Pruebas Unitarias

e Analisis estatico de codigo

4.6. Fase De Despliegue

Eventos
e Project Review

Artefactos
e Desplegable puesto en servidor de la UNIAJC
e Manual de usuario

e Manual de despliegue

En complemento con lo anterior, los médulos a desarrollar dentro del aplicativo para el alcance

actual son:

e Moddulo de autenticacion de usuarios: Este modulo corresponde a la autenticacion para

el ingreso al sistema mediante el usuario de Academusoft.

e Modulo de gestion de eventos: Este modulo se compone de un formulario para que el

solicitante 6 administrador ingresen los datos necesarios para la creacion de los eventos, a
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su vez podran modificar alguno de los eventos previamente registrados o cancelarlos en

caso de ser necesario.

e Modulo de gestion de solicitudes: Este modulo permite al usuario “Solicitante™ crear,
modificar o eliminar una solicitud para la creacién de un evento institucional; también
permite al usuario “Administrador” poder aceptar o rechazar alguna de las solicitudes de

creacion de eventos.

e Modulo de reportes: Este modulo permite al usuario “Estadistico” consultar informacion
general de los eventos gestionados en la plataforma mediante filtros de rango de fechas,
programas académicos y estatutos, a su vez podra obtener la informacion detallada de la

participacion y aceptacion de cada uno de estos eventos registrados por la plataforma.

e Moddulo de asistencia: Este modulo permite al usuario “Participante” registrarse en un
evento de su interés, con la capacidad de cancelar su asistencia en cualquier momento
deseado; este registro le generard un ticket virtual, el cual le permite al usuario “Solicitante”
confirmar la asistencia al evento; ademas el usuario “Participante” podra calificar los

eventos una vez estos finalicen de acuerdo a la escala likert.

Es importante mencionar que el proyecto no contara con reserva de los espacios, ni verifica
la disponibilidad de estos mismo. Asi mismo, se limitaran los reportes finales con el fin de mostrar

estadisticas referentes a los participantes, reservas, cancelaciones y asistencias al evento, ademas
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de contar con puntuaciones y comentarios por parte de los asistentes con referencia al evento

realizado.

5. Marco Referencial

La problematica que se va a desarrollar y resolver mediante la realizacion de este proyecto
es la de construir una aplicacion multiplataforma movil ( I0s y Android ) y web, la cual permitira
gestionar los eventos de la UNIAJC de forma efectiva.

Tomando en cuenta lo mencionado en el anterior parrafo, cabe destacar que este proyecto
estd enfocado a la ingenieria de software, mas especificamente al disefio y desarrollo de una
arquitectura multiplataforma, la cual cuente con componentes reutilizables por el lado del backend.

La planeacion de este proyecto fue definida previamente por la Institucion, debido a esto
solo se realizara el uso de las TIC para dar solucion a esta necesidad.

5.1 Marco Contextual

La Institucion Universitaria Antonio José Camacho es una entidad publica, del orden
municipal, adscrita a la Alcaldia de Santiago de Cali, autdbnoma administrativamente, generadora
y difusora de conocimientos, con una objetiva vocacion de servicio a la sociedad a través de
actividades cientificas, investigativas y de proyeccion social, para el fomento de la calidad y la
excelencia de la educacion en la nacion.

El campus universitario de la Institucion Universitaria Antonio José¢ Camacho esta
compuesto principalmente por dos sedes localizadas al norte y al sur de la ciudad, en zonas de facil
acceso tanto en vehiculo particular como en el sistema de transporte de Santiago de Cali.

Actualmente, la investigacion, formulacion y realizacion del proyecto esta focalizando
principalmente en la sede norte de la universidad, la cual se encuentra ubicada en la avenida sexta,

tradicional zona rosa de la ciudad en la que convergen centros comerciales, restaurantes de cocina
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criolla y gourmet, centros de comercio tecnologico y sitios de entretenimiento nocturno.
(Institucion Universitaria Antonio Jos¢ Camacho, 2019).

La comunicacion y organizacion de los diferentes eventos y actividades realizados por la
UNIAJC dentro del campus universitario anteriormente mencionado recaen sobre la Oficina de
Comunicaciones, la cual es la dependencia institucional que promueve, organiza y dinamiza el
proceso de las comunicaciones para el desarrollo y promociéon de las acciones y actividades
institucionales. Tiene como objetivo principal el de administrar, orientar y dinamizar las
comunicaciones de UNIAJC, para el buen desempefio del quehacer institucional.

Como objetivos especificos: Generar medios, herramientas y espacios de comunicacion
que permitan un buen flujo de informacion y de comunicacién dentro y fuera de la UNIAJC,
fomentar el buen uso de la imagen corporativa a través de la aplicacion correcta del Manual de
Identidad y propender por una comunicacion clara y efectiva entre los distintos estamentos y

miembros de la UNIAJC, asi como a sus grupos de interés.

5.2 Marco Teorico

La Institucion Universitaria Antonio José Camacho, de la mano de las TIC, planted el
proyecto de realizar una transformacion digital sobre el proceso de gestion de eventos organizados
o realizados por la institucion, con el objetivo de obtener métricas que permitan medir el impacto
y la aceptacion que estos estan causando en todo el cuerpo estudiantil y en los diferentes
estamentos que la componen; para asi mejorar en estos procesos y brindar experiencias mas
amenas y agradables a los asistentes de los diferentes eventos realizados.

De modo que el objetivo principal de este proyecto es tomar la vision y los objetivos
planteados por la institucion en cuanto a la necesidad de gestionar los eventos y brindar una

solucion multiplataforma que cumpla y se adapte a estas necesidades.
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En el desarrollo del proyecto se utiliza como modelo base para exponer la arquitectura de
la solucion el trabajo de (Kruchten, 2006), haciendo la salvedad que bajo el enfoque agil de la
metodologia de Smart campus, que esté registrada en el sistema de gestion de calidad documental
institucional, no se requiere el uso completo de las 5 vistas propuestas, sino solamente las que
aportan valor al equipo de trabajo. Este modelo de vistas disefiado por el profesor de (Kruchten,
20006), se alinea con (IEEE Computer Society, 2000) que se utiliza como estandar para describir
la arquitectura de un sistema software basado en el uso de multiples puntos de vista.

De acuerdo con (Kruchten, 2006), la arquitectura se debe expresar de acuerdo con el valor
que da a los participantes la representacion de la solucion dada. Asi mismo entonces cada vista
tendrd un conjunto de diagramas que representard la solucion y en los que se evidenciard unas
decisiones especificas que puedan satisfacer los atributos de calidad de la arquitectura. A continua

se detalla brevemente las vistas:

Vista légica: Segun (Kruchten, 2006), la vista logica estd enfocada en describir la
estructura y funcionalidad del sistema. Los diagramas UML que se utilizan para representar esta

vista son los Diagrama de Clase, Diagrama de Comunicacioén, Diagrama de Secuencia.

Vista de desarrollo: La vista de desarrollo, de acuerdo con (Kruchten, 2006), ilustra el
sistema de la perspectiva del programador y estd enfocado en la administracion de los artefactos
de software. Esta vista también se conoce como vista de implementacion. Utiliza el Diagrama de
Componentes UML para describir los componentes de sistema. Otro diagrama UML que se utiliza

en la vista de desarrollo es el Diagrama de Paquetes.

Vista de proceso: La vista de proceso trata los aspectos dinamicos del sistema, explica los
procesos de sistema y como se comunican, como indica (Kruchten, 2006). Se enfoca en el

comportamiento del sistema en tiempo de ejecucion. La vista considera aspectos de concurrencia,
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distribucion, rendimiento, escalabilidad, etc. En UML se utiliza el Diagrama de Actividad para

representar esta vista.

Vista fisica: Con base en (Kruchten, 2006), la vista fisica describe el sistema desde el punto
de vista de un ingeniero de sistemas. Esta relacionada con la topologia de componentes de software
en la capa fisica, asi como las conexiones fisicas entre estos componentes. Esta vista también se
conoce como vista de despliegue. En UML se utiliza el Diagrama de Despliegue para representar

esta vista.

Escenarios: La descripcion de la arquitectura se ilustra utilizando un conjunto de casos de
uso, o escenarios lo que genera una quinta vista bajo el enfoque de (Kruchten, 2006). Los
escenarios describen secuencias de interacciones entre objetos, y entre procesos. Se utilizan para
identificar y validar el disefio de arquitectura. También sirven como punto de partida para pruebas

de un prototipo de arquitectura. Esta vista es también conocida como vista de casos de uso.

Para este proyecto, uno de los patrones de disefio predominantes y que guian la arquitectura
es el micro backend, micro frontend. Consiste en independizar la capa de presentacion de la logica
y acceso a datos completamente, haciendo que las posibilidades de mantenimiento y escalamiento
se incremente de manera significativa. Por parte del backend, uno de los patrones de disefio
estructurales predominantes, es el MVC (Modelo-Vista-Controlador). Es un patron de arquitectura
de software que, utilizando 3 componentes (Vistas, Models y Controladores) separa las
responsabilidades especificas de cada capa y permite tener un mejor control del crecimiento del

aplicativo y su operatividad en el tiempo.

A continuacion, se describe cada uno de los componentes de esta arquitectura:
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e Modelo: Se encarga de los datos, generalmente (pero no obligatoriamente)
consultando la base de datos. Actualizaciones, consultas, busquedas, etc. todo eso
va aqui, en el modelo.

e Controlador: Se encarga de... controlar, recibe las 6rdenes del usuario y se encarga
de solicitar los datos al modelo y de comunicarles a la vista.

e Vista: Son la representacion visual de los datos, todo lo que tenga que ver con la
interfaz grafica va aqui. Ni el modelo ni el controlador se preocupan de como se

veran los datos, esa responsabilidad es unicamente de la vista.

Por ultimo, segin la medicion realizada por la empresa StatCounter, una firma que analiza
el trafico en la red en el 2017, los sistemas operativos para dispositivos méviles mas usados en los
ultimos afios son Android en el primer lugar, con un 67.1%, y en segundo y tercer lugar
respectivamente se reparten el porcentaje sobrante entre IOS y Windows phone. Partiendo de este
analisis, se decide realizar el proyecto con una tecnologia que nos permite compilar codigo para
los sistemas operativos para méviles mas famosos que se encuentran en el mercado, mencionados
anteriormente. El lenguaje seleccionado es flutter debido a que este genera c6digo nativo para cada

sistema operativo final.

Por parte del frontend, el sistema también cuenta con un patrén estructural predominante
llamado BLoC (Business Logic Components) ideado por la empresa google para su lenguaje de
programacion dart. Este patrén cuenta con las caracteristicas principales de un patron estructural
que son repartir las responsabilidades especificas de cada capa para que estas solo sean atendidas
por la misma, hacer el paso de la informacion mediante modelos que encapsulan la informacion,
cuidar de la integracion con el backend de manera adecuada e implementar el control de las

transacciones de manera organizada. Aqui se debe cumplir con las siguientes capas Ul o vistas,
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BLoC (funcionan como controladores), Repository (contiene las promesas de los services) Service

(contiene el llamado a los servicios del backend en los que se encuentra la l6gica del negocio del

aplicativo) y models (descripciéon en memoria de los objetos que representan las entidades del

negocio).

5.3 Marco Conceptual

Frontend: Se denomina asi a la parte de un programa o dispositivo a la que un usuario
puede acceder directamente. Son todas las tecnologias de disefio y desarrollo web que
corren en el navegador y que se encargan de la interactividad con los usuarios.

Segtin (Platzi, 2018), HTML, CSS y JavaScript son los lenguajes principales del
Frontend, de los que se desprenden una cantidad de frameworks y librerias que
expanden sus capacidades para crear cualquier tipo de interfaces de usuarios como son
React, Redux, Angular, Bootstrap, Foundation, LESS, Sass, Stylus y PostCSS son

algunos de ellos.

Backend: Se denomina asi a la capa de acceso a datos de un software o cualquier
dispositivo, que no es directamente accesible por los usuarios, ademas contiene la
logica de la aplicacion que maneja dichos datos. El Backend es desplegado en un
servidor de aplicaciones, que es una aplicacion especializada que entiende la forma
como el navegador realiza las solicitudes. De acuerdo con (Platzi, 2018), algunos de
los lenguajes de programaciéon de Backend son Python, PHP, Ruby, C# y Java, y asi
como en Frontend, cada uno de los anteriores tiene diferentes frameworks que te

permiten trabajar mejor segun el proyecto que estas desarrollando.
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e Base de datos: es una coleccion de informacion organizada de forma que un programa
de ordenador pueda seleccionar rapidamente los fragmentos de datos que necesite. Una
base de datos es un sistema de archivos electronico.

Las bases de datos tradicionales se organizan por campos, registros y archivos. Un
campo es una pieza unica de informacion; un registro es un sistema completo de
campos; y un archivo es una coleccion de registros. Por ejemplo, una guia de teléfono
es analoga a un archivo. Contiene una lista de registros, cada uno de los cuales consiste

en tres campos: nombre, direccion, y nimero de teléfono segun (Derclaye, 2005).

6. Metodologia

La metodologia que se implementara en el proyecto es la utilizada en Smart Campus,
documentada y radicada en el sistema de gestion de calidad de la UNIAJC. Adopta las fases de
desarrollo formuladas por (Pressman & Maxim, 2015). Esta metodologia estd conformada
utilizando los framework agiles SCRUM y XP y gestiona el proyecto utilizando algunos de los
elementos del modelo PMI. El ciclo de desarrollo es iterativo e incremental, permitiendo asi
entregar resultados de alta calidad en tiempos cortos y obteniendo entre cada entrega mayor
retroalimentacion sobre el avance del producto y la percepcion del usuario final. A continuacion,
se detalla la metodologia de desarrollo mencionada, identificando por fase, las técnicas utilizadas,

los artefactos resultantes y las buenas practicas cuando sea necesario:

6.1. Roles
Scrum Master: De acuerdo con (Schwaber & Sutherland, 2018), es el integrante del

equipo que se encarga de resolver cualquier inconveniente presentado durante la ejecucion del
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proyecto. Es quien mas conoce scrum y apoya a que todos lo adopten. Adicionalmente se encarga

de establecer la comunicacion entre el equipo y el cliente.

Product Owner: Definido por (Schwaber & Sutherland, 2018). Como una persona que
representa al cliente y ayuda a mantener la vision del producto clara para todos los interesados.
Sus principales funciones apoyar en la definiciéon de la visiéon del producto, priorizar las

necesidades y velar por el cumplimiento de las mismas detalladas en el product backlog.

Development Team: Es el equipo de desarrollo que se encarga de cada una de las entregas
incrementales por sprint segun lo definido por (Schwaber & Sutherland, 2018). Las personas de

este rol, poseen caracteristicas que los hacen auto-organizados y multifuncionales.

6.2. Etapas del desarrollo
El modelo general propuesto por (Roger S. Pressman, 2010), comprende cinco fases las

cuales se describen a continuacion.

6.2.1. Fase De Analisis

De acuerdo con (Pressman & Maxim, 2015), el proceso de elicitacion de requisitos se
centra especialmente en las necesidades funcionales del software. Dentro del proceso de analisis,
es fundamental que, a través de la recopilacion de la informacién, el equipo de desarrollo
comprenda con el mayor grado de profundidad posible el contexto de la solucién y asi mismo
pueda idear, en etapas posteriores, como satisfacer a estas necesidades mediante un aplicativo.
Para lograr de manera adecuada esto, es vital la técnica de elicitacién con la que se recopild la
informacion. En el caso de la metodologia de Ecosistema Smart campus, se aborda la técnica
Inception Deck, que corresponde a un conjunto de dinamicas orientadas a alinear a todas las

personas involucradas en un proyecto.
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De acuerdo con (Pastrana, Orddnez, Ordofiez, & Merchan, 2017), el objetivo de estas
técnicas es el de reducir muchas de las incertidumbres que puedan surgir, ayudando a identificar
los riesgos mas evidentes y poniendo en comun las expectativas de todos los stakeholders mediante
la unificacion de la vision del producto. Esto permite reducir considerablemente la falta de

consenso, problemas de comunicacion y la ambigiiedad en ciertas partes del proyecto.

Adicionalmente, (Pastrana, et all, 2017) indica que la técnica estd compuesta por 10
dindmicas que enfocan al grupo de interesados en diversos aspectos de la vision del producto,
permitiendo que su interaccion se consolide a través del tablero mostrar la solucion (show the

solution).

Una vez realizado el inception deck, se tiene un modelo base de las necesidades funcionales
y se procede a su formalizacién mediante las historias de usuario, utilizando la estructura definida
por (Cohn, 2004): “Yo Como [Rol] Requiero [funcionalidad] Para [motivo del requerimiento], los
criterios de aceptacion [caracteristicas para dar como cumplido el requerimiento]”. Esta estructura
nos permite aclarar desde la perspectiva del usuario final, la funcionalidad que espera obtener en
el sistema, quien la ejecuta, el para qué es importante dentro de la vision de negocios y como saber
si la he cumplido o no. Lo anterior, se consolida a través de la plantilla oficial de product backlog

de Smart campus. Ejemplo: Formato Smart campus

Artefactos Analisis
e Construccion Product Backlog Utilizando el modelo de Cohn (Cohn, 2004) para la
elaboracion de Historias de Usuario (HU)
e Modelamiento de procesos de negocio utilizando Business Process Modeling (BPM)

(Pastrana, Ordofiez, Ordonez, Heloisa Thom, & Merchan, Optimization of the Inception
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Deck Technique for Eliciting Requirements in SCRUM Through Business Process Models,

2017).

6.2.2. Fase De Planeacion

Para la fase de planeacion del proyecto, son fundamentales las actividades de estimacion y
priorizacion. La técnica MoSCoW, permitird clasificar la prioridad de cada una de las historias de
la siguiente forma: Must have (debe estar obligatoriamente), Should have(deberia tenerlo), Could
have(podria tenerlo pero si no esta no hay problema) y Won’t have(no se tendrd). Lo anterior nos
facilita la construccion del proceso de trabajo de forma incremental, dandole la prioridad necesaria
a los procesos fundamentales. Una vez priorizada cada historia de usuario, se procede a usar la

técnica Planning Poker, para estimar el trabajo necesario por parte del equipo de desarrollo.

Evento Planeacion
e Planning Poker
® Priorizacion por MoSCoW
e Sprint Planning Meeting o Reunion de planeacion del sprint. 1 por cada sprint
e Daily SCRUM O Reunién diaria. Se hace durante todo el sprint.
Artefactos Planeacion
e Acta de constitucion del proyecto

e Tablero Scrum

6.2.3. Fase De Disefio
El disefio del software es realmente un proceso de muchos pasos. En general, la actividad

del disefio se refiere al establecimiento de las estructuras de datos, la arquitectura general del
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software, representaciones de interfaz y algoritmos. El proceso de disefio traduce requisitos en una
representacion del software, a través de la diagramacion de las decisiones arquitecturales en

diagramas formales de disefo utilizando Unified Modelin Language o UML.

Las decisiones arquitecturales que se van a tomar en esta fase seran representadas a través
del modelo 4 vistas mas 1. No es necesario utilizar todas las vistas propuestas por Kruchten, para

el ejercicio de disefio del proyecto utilizaremos solo las siguientes vistas:

e Vista de Despliegue: Refleja la infraestructura en la cual sera soportado el aplicativo al
momento de ser desplegado en los servidores de Smart campus
e Vista Logica: Contiene la estructura del proyecto reflejada mediante el diagrama de

componentes y paquetes.

Eventos
e Comité de disefio colaborativo: El comité de disefio colaborativo conforma multiples
reuniones entre las distintas partes interesadas, con el fin de revisar y confrontar todas las
decisiones que se presenten para obtener el mejor resultado posible como equipo.
Artefactos
e FElaboracion del Documento de Arquitectura de Software(DAS): Proporciona una
descripcion completa de la arquitectura del sistema de software. Sirve como un medio de
comunicacion entre el arquitecto de software y otros miembros del equipo del proyecto con
respecto a las decisiones arquitectonicamente significativas que se han tomado sobre el
proyecto. El DAS esta compuesto de dos elementos significativos los cuales son, en primer
lugar, los atributos de calidad y los patrones de disefio, y los segundos son una

formalizacion de la solucion o decisiones, reflejadas a través de diagramas UML.
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o Definicion de atributos de calidad observables y no observables, los cuales son las
cualidades o propiedades que el producto de software debe de satisfacer;
permitiéndonos asi, a través de estos, medir la calidad de la aplicacion.

Se dividen en observables y no observables. Los primeros, son los atributos que
determinan el comportamiento del sistema y la interaccion que tendran los usuarios con
este (se ven reflejados directamente al ejecutar la aplicacion); Los segundos son los
atributos que se establecen cuando se encuentra la aplicacion durante el proceso de
desarrollo.

o Definicion de patrones de disefio a implementar: Los patrones de disefio son
formas estandarizadas que nos permiten resolver o dar solucion a problemas de
disefio comunes en el desarrollo de software. Cada uno de estos patrones de disefio
nos permite dar solucion, o validar la solucion mas eficiente implementar los
atributos de calidad en la aplicacion y a su vez nos permite verificar la funcionalidad
e integridad del atributo al que da respuesta.

o Formalizacién de la solucion a través de diagramas UML: El UML lenguaje de
modelado visual comUn y semantica y sintacticamente rico para la arquitectura, el
disefio y la implementacion de sistemas de software complejos, tanto en estructura
como en comportamiento. En este caso nos permite representar las decisiones
tomadas que daran solucion a los atributos de calidad y patrones de disefo, pero en
este caso representados de forma grafica. en este caso se representaran la vista de
despliegue y la vista ldgica, que hacen parte del modelo de vistas de arquitectura

4+1 disenado por Philippe Kruchten.
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6.2.4. Fase De Construccion y Calidad

La etapa de desarrollo inicia con el Sprint 0. En esta etapa, el equipo de trabajo preparara
todo lo relacionado con la construccion del proyecto como son las configuraciones de los IDE
(Integrated Development Environment), en donde se programaran los de las aplicaciones que sean
necesarias para cunmplir con el objetivo, en este caso backend, frontend moévil y frontend web
(Pastrana et al., 2019). Ademas, se prepara el versionado de codigo, las herramientas de analisis

estatico de codigo, de integracion continua y la implementacion de la base de datos de proyecto.

Un aspecto relevante para resaltar es que para agilizar el proceso de desarrollo se utilizara
el ambiente de calidad implementado por el proyecto ecosistema Smart Campus, de acuerdo a lo
sugerido por (Pastrana et al., 2019). Esto permite cumplir con las buenas practicas del marco de
trabajo XP a través del versionamiento, y garantizar su integridad y calidad mediante el analisis
estatico de cddigo, generando constantemente, reportes de métricas donde se evidencia la deuda
técnica, los bugs y las vulnerabilidades detectadas. El ambiente de calidad mencionado provee
las herramientas GitLab como versionado de cddigo, el analizador de codigo SonarQube y la

herramienta de integracion que es Jenkins.

El objetivo principal de esta etapa es traducir el disefio, en una forma legible por la maquina

cumpliendo con las necesidades técnicas y funcionales del proyecto.

Una vez que se ha iniciada la codificacion, durante el sprint se ejecutan diversas pruebas
del software. De acuerdo con (Pressman & Maxim, 2015), el proceso de pruebas se centra en los
procesos logicos internos del software, asegurando que todas las sentencias se han comprobado, y
en los procesos externos funcionales, es decir, la realizacién de las pruebas para la deteccion de

€ITOrCS.
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Adicionalmente, (Pastrana et al., 2019) sugiere realizar pruebas unitarias para evaluar el
correcto funcionamiento del codigo, estas ayudan a mantener el aplicativo estabilizado y evita el

despliegue de errores que pueden ser perjudiciales para el usuario final de la aplicacion.

Para mantener la integridad del codigo fuente, al finalizar cada dia de desarrollo se procede
a integrar los cambios efectuados durante el dia a la rama de desarrollo del proyecto para que el
equipo al finalizar la jornada cuente con los cambios mds actuales del proyecto, evitando asi
posibles conflictos. Ademas de esto, se realiza una reunion, en donde se discuten los problemas o
dificultades presentadas durante el desarrollo, para asi poder darle solucion o llegar a una

aproximacion de esta.

Eventos De Construccion y Calidad
e Sprint Retrospective o Retrospectiva del Sprint. Una por cada sprint: En esta reunion se
habla sobre las situaciones afrontadas en el transcurso del sprint y se genera un listado de
“lecciones aprendidas”, con la cual podemos planear mejoras en el proceso de desarrollo,
objetivos logrados y pendientes que deben ser afrontados para el siguiente sprint.
Esta reunion es planeada y dirigida por el scrum master, el cual se encarga de garantizar
que se encuentre todo el equipo presente, incluido el propietario del producto.
Artefactos
e Script base de datos
e (odigo fuente del servicio Rest
e (odigo fuente del aplicativo movil
Buenas practicas implementadas basadas en XP

e Versionamiento
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e Integracion Continua
e Pruebas Unitarias

e Analisis estatico de codigo

6.2.5. Fase De Despliegue

El proceso de despliegue se define como un conjunto de actividades que deben realizarse
para una correcta puesta en marcha del software que se desarrolla, adapta y/o mantiene, en un
contexto especifico para su uso, la cual requiere tareas referidas a la infraestructura tecnoldgica, a
las particularidades propias del despliegue del producto, como asi también capacitacion a los
recursos humanos involucrados en el cambio tecnologico que serd desplegado como indica

(Alejandro Javier Marfil y Mauro Orias, Despliegue agil en proyectos de gran escala 2015)

Para el aplicativo de Entérate, los servicios Rest seran desplegados en un servidor de
aplicaciones Apache Tomcat 8.5, alojado en los servidores de Smart Campus con domino de
acceso smartcampus.uniajc.edu.co. La aplicacion movil deberd ser gestionada por la UNIAJC para

ser subida a Play store y Apple store y esta por fuera del alcance de este proyecto

Eventos
e Sprint Review: El sprint review se realiza al finalizar cada uno de los sprint, lo cual es una
vez a la semana los dias jueves, en esta reunion exponemos los avances obtenidos en el
proyecto con relacion al sprint actual, se comentan la dificultades presentadas y se exponen
los nuevos retos que seran afrontados en el sprint que esta por comenzar, todo con el fin de
planear de forma oportuna los posibles inconvenientes que se presentaran y tomar
decisiones sobre las actividades que no fueron culminadas en su totalidad para el sprint que

finaliza.
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Artefactos
e Desplegable puesto en servidor de la UNIAJC
e Manual de usuario

e Manual de despliegue

7. Desarrollo del Proyecto

7.1.1 Analisis de requisitos

En esta fase se utilizo la técnica de Inception Deck, que permite contextualizar a los
interesados, unificar las ideas e identificar los riesgos que afectan el desarrollo del proyecto
mediante una serie de dinamicas (en total 10). Asi mismo, (Pastrana, et all, 2017) recomienda que
no es necesario utilizar los 10 tableros, sino los que son mas relevantes para la reunion
disminuyendo el impacto de tener tanto tiempo reunido a un auditorio.

Los tableros usados en este proyecto son los siguiente:

e Why are we here?: Esta actividad permite mas alla de conocer y entender los requisitos,
es permitir al auditor tener una vista clara sobre los roles y necesidades que cada uno tendra
en el proyecto. es necesario si se va desarrollar un proyecto, conocer por qué lo realizamos.
Para esta actividad se reserva un espacio entre 5 y 10 minutos para la participacion de cada
uno de los asistentes.

Se inicia con una pregunta obvia, ;por qué?, esta pregunta nos permite cuestionarnos y

entender la verdadera necesidad y el futuro que debe tener el proyecto. Se realiza a cada

uno de los presentes en la reunion, escuchando de forma atenta el concepto que cada uno

tiene del proyecto y la necesidad que considera debe satisfacer el aplicativo.
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e Product Box: La actividad de la caja del producto, permite apropiarnos del producto, entre
todos los participantes darle una identidad.

Para esta actividad se reserva un espacio de 5 a 10 minutos para la participacion de cada
uno de los asistentes.
Se le pide a cada uno de los participantes escribir en un post-it el nombre que le darian al
aplicativo y un eslogan, se da un espacio de 5 minutos para que cada uno tenga el tiempo
necesario para pensarlo y escribirlo. una vez finaliza este espacio, se procede a leer en voz
alta cada una de las propuestas y votar entre todos cudl es la que va mas acorde con la
imagen que se desea dar a la aplicacion.
Como resultado de esta actividad, se obtuvieron los siguientes resultados:

1. Nombre del producto: Entérate

2. Eslogan del producto: Gestion inteligente de eventos (Ganadora)

e NOT List: Esta actividad es muy importante ya que permite establecer las fronteras del

productor, limitar el alcance y marcar aquellas expectativas que no seran contempladas
dentro del proyecto.
Para esta actividad se reservo un espacio de 10 a 15 minutos, en este tablero se debe
permitir al auditorio pensar muy bien las expectativas que deben quedar fuera del producto.
Se procede a escribir en post-it cada uno de los puntos que no deben ser contemplados en
el producto y pegados en un tablero a la vista de todos, una vez se hayan escrito todas las
ideas, se procede a realizar una votacion para validar cuales deben estar fuera del alcance
y cuales si deben estar dentro del producto. una vez finalizada la actividad estas fueron las
funcionalidades que no estan contempladas en el aplicativo:

1. No se subirdn imagenes que no sean parte del evento
2. No se aceptaran bases de datos que sean diferentes a postgresql
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No permitir que usuarios externos creen eventos.

Crear eventos que no estén relacionados con la universidad

No serd una aplicacion movil nativa

No utiliza analitica de datos avanzada como gestion de sugerencias.

No utilizar generadores de codigo

No se desplegara en AppStore la app esta etapa.

No se permitiria compartir eventos entre personas (Solo se recomendaran).

. No deben ir campos extensos.

. No se haran desarrollos con arquitectura multicapa.

. No debe haber elementos distractores que sean innecesarios.

. Sin colores institucionales

. Los estudiantes no pueden crear eventos.

. No se realizara la reserva del espacio donde se realizara el evento.
. No se da respuesta a sugerencias, comentarios o calificaciones.

. No se pueden sugerir eventos.

. El software no estara restringido a una plataforma en especifico.

. No se gestionan eventos por parte de estudiantes.

. Usuarios fuera de Academusoft no pueden acceder.

. No se van a usar plataformas que no estén aprobadas por Smart Campus

e Keep up us at night: En esta actividad se debe exponer aquellos puntos que nos inquietan,

que no nos permiten conciliar el sueflo, de esta manera podemos afrontar las dificultades

antes de que se nos presenten.

Para esta actividad se reservd un espacio de 20 minutos para que los participantes

escribieran aquellos puntos que les inquietan y plantean una posible solucion. Una vez se

hayan escrito y expuesto cada uno de los puntos, se procede acordar la mejor alternativa

para solucionar cada una de las dificultades, el resultado de esta actividad fue el siguiente:

1.

Seleccion del lenguaje de programacion, que soporte ser multiplataforma. (Front-
End Flutter, Back-End Spring con servicios Rest)

Que no se realicen a tiempo la solicitud de servicios web para acceder a datos de
Academusoft (Identificacion correcta de informacion)

El tiempo de respuesta del ing que realiza los queris.

Que no se realice la socializacion adecuada.

La capacidad de infraestructura para el despliegue del aplicativo (Mantener a la
par los ambientes de desarrollo y de produccion)



32

6. Entendimiento de la metodologia de Smart Campus (Explicacion de procesos y
documentacion del drive)

7. Que no respondan los correos a tiempo (Manejar los tiempos de acuerdo con el
cronograma)

8. Que no se hagan las pruebas como usuarios reales (Realizar pruebas con usuarios
diferentes al equipo de Smart Campus)

9. No acatar sugerencia de desarrollo o disefio (Sprint review con las personas
adecuadas)

10. La curva de aprendizaje de las nuevas tecnologias (Curso seminario de
actualizacion)

11. Que los estudiantes decidan hacer diplomado (Acompafiamiento de Smart Campus)

12. Suponer cosas que otros no saben (Mejorar comunicacion y revisar las historias de
usuario junto al mockup)

e Show the solution: En esta tltima actividad, se procede a realizar una primera vista del
aplicativo de la mano de todos los participantes.
Se establecié un tiempo total de 30 minutos, en el cual se define el flujo principal del
aplicativo para cada uno de los roles y los campos que deben ser ingresados en cada

interfaz.

La técnica de Inception Deck permite definir una vista clara de las diferentes necesidades
y el beneficio que conlleva cada una de estas. Una vez se tiene una vista clara del producto, se
dispone a disefiar las historias de usuario utilizando la estructura definida por (Cohn, 2004): “Yo
Como [Rol] Requiero [funcionalidad] Para [motivo del requerimiento], los criterios de aceptacion
[caracteristicas para dar como cumplido el requerimiento]”. Este modelo nos permite disefiar las
historias de usuario desde el punto de vista del rol responsable, permitiendo que estas contengan

las siguientes caracteristicas:

Independientes: Una historia de usuario puede ser desencadenada al finalizar otra, pero
no pueden depender de otra funcionalidad, ejemplo: si se desea construir un modulo de pagos que

permite el pago con diferentes tipos de tarjeta de crédito, no se permite una historia de usuario “Yo



33

como estudiante puedo pagar con tarjeta de crédito” , debemos volverlas independientes “Yo como
estudiante puedo pagar con tarjeta mastercard”, etc. esto para permitirnos probar la funcionalidad

de cada una por independiente y asi estimar su costo.

Valorable: Las historias de usuario deben tener un valor para los StakeHolders, de esta

forma podran conocer su importancia en el aplicativo.

Estimable: Al conocer el tamafio de la historia de usuario puede ser codificada en un sprint,
y esto solo es posible si conocemos funcional y técnicamente que se necesita para resolver la

necesidad.

Pequefia: Una historia de usuario debe ser pequefia para caber en un sprint, pero lo

suficientemente grande para tener sentido y agregar valor.

Testeable: Una historia de usuario debe poder testear, ya que el equipo de desarrollo debe

poder validar su funcionalidad por completo.

Estas deben abarcar todas las funcionalidades que se encuentren dentro del alcance, poco
a poco se deben ir convirtiendo en historias mas detalladas evitando asi historias de usuarios que
abarquen multiples funcionalidades. Cuando se tienen las historias de usuario definidas, se procede

a realizar una revision y refinamiento antes de iniciar la fase de disefio y construccion del software.

Un ejemplo de lo nombrado anteriormente es la siguiente historia de usuario.
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Tabla 1 Historia de usuario

Identificador de la HU HU_GEUNIAJC 1

Rol Yo como administrador
Funcionalidad Necesito ingresar a la plataforma
Razoén

para garantizar que las acciones del administrador no las

pueda ejercer ningun otro rol

Para més informacion de las historias de usuario construidas para el proyecto actual revisar
el anexo 1 GIF044HistoriadeUsuariosyCriteriosDS V1.4 .xIsx.

e Prototipo

Los prototipos son disefiados bajo la direccion del equipo de disefio que conforma el proyecto
de Smart Campus, los cuales otorgan las directrices iniciales, junto a una serie de programas los

cuales pueden ser usados para el prototipo inicial.

Se crearon mediante una aplicacion web que permite el disefio de Mockups llamada
MockFlow, utilizando como guia las historias de usuario para poder incluir todas las
funcionalidades que el desarrollo requiere y el fluyjo de comunicacién entre las diferentes
interfaces. Terminado este proceso, se envia al equipo de disefio de Smart Campus, con el fin de
obtener los disefios con los estilos y fuentes utilizados por la Institucion Universitaria Antonio José

Camacho.




ROL ADMINISTRADOR

Listado de eventos

Evento 1

Descripcion del evento |

Evento 2

Descripcion del evento 2

Nettcacknes  Petilones

Creacion de eventos

llustracion 1 MockUp Rol Administrador, fuente propia

ROL PARTICIPANTE

Listado de eventos

Evento 1

Descripcion del evento 1

Evento 2

Descripcion

‘ Crestos Noxmcackons

Detalle del evento

Evento 1

i pedvinar lorem

Lorem psum dolor sit amet, consectetur

Nune maximus, nulla ut commedo

1 dui matts dui, non sulvingt lorer

llustracion 2 MockUp Rol Participante, fuente propia.

Notificaciones

Notificacion 1
Notificacién 2

Notificacion 3

Evencos Noutcaciones  Penciones

Detalle del evento

Evento 1

net, consextetur

‘ Solicitud de eventos

o -
hceptar Rechaz
ek -
hAceptar  Rechaz
i -
Aceptar  Rechaz

fentor Memcscows  penciones

Notificaciones

Notificacion 1

Notificacion 2

Notificacion 3
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v
ROL SOLICITANTE

Listado de eventos

Evento 1

PECEE—

Evento 2

Creacion de eventos

¢

© 0

"

]

CREARFVENTO

llustracion 3 MockUp Rol Solicitante, fuente propia.

7.1.2 Planeacion

Detalle del evento

Evento 1

VALIDARTICKET —

VALIDAR TICKETS

BLIDA
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e Sprint Planning: El Sprint Planning es el primer evento de Scrum en donde se planifican

las tareas a realizar en el Sprint en curso. En esta reunién participan, de manera

colaborativa, todo el equipo Scrum: Scrum Master, Product Owner y Equipo de Desarrollo.

El tiempo de esta reunion es de maximo 8 horas para Sprints de 4 semanas de duracion.

Para Sprints de menor duracidn, esta reunion debe proporcionalmente ser mas corta. El

Scrum Master es el encargado de asegurar que esta reunion se realice, se ensefie la

importancia de la misma, y ademas debe asegurarse de que se realiza en el tiempo

establecido («¢Qué es el Sprint Planning?», s. f.).

El resultado de esta reunion es el producto backlog finalizado con todos los datos de la

planeacion de cada sprint. Esto permite organizarlo en un cronograma de actividades. A

continuacion, la tabla X muestra el resultado final de esta etapa:



Tabla 2 Priorizacion y Estimacion

PRIORIDAD
HU COMPLEJIDAD | (MoSCoW) SPRINT
HU_GEUNIAIC 1 5 M 1
HU_GEUNIAJC 2 5 S 2
HU_GEUNIAJC 3 8 M 1
HU GEUNIAJC 4 13 M 2
HU GEUNIAJC 5 8 S 4
HU_GEUNIAJC 6 5 S 5
HU_GEUNIAJC 7 5 S 5
HU_GEUNIAJC 8 5 M 1
HU_GEUNIAJC 9 5 S 3
HU GEUNIAJC 10 8 M 1
HU GEUNIAJC 11 13 S 5
HU _GEUNIAJC 12 20 S 6
HU_GEUNIAJC 13 5 M 1
HU _GEUNIAIC_14 5 S 2
HU_GEUNIAJC 15 13 M 2
HU GEUNIAJC 16 20 M 3
HU GEUNIAJC 17 8 S 7
HU GEUNIAJC 18 13 S 7
HU_GEUNIAJC 19 13 M 4
HU_GEUNIAIC 20 13 M 3
HU_GEUNIAIC 21 13 S 6
HU GEUNIAJC 22 13 M 5
HU GEUNIAJC 23 13 M 4
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HU GEUNIAIC 24 5 M 1

HU GEUNIAJC 25 5 S 7

7.1.3 Diseno de software

El disefio permite identificar qué decisiones se deben de tomar para que se tenga éxito en
la implementacion del proyecto. A continuacion, se describen los atributos de calidad observables
y no observables, con una breve descripcion y las tacticas o patrones de disefio que dan solucion a

estos.

Tabla 3 Atributos de calidad observables, establecidos para el desarrollo del proyecto.

ATRIBUTOS DE CALIDAD OBSERVABLES

Atributo de Calidad

Descripcion

Patron De Diseiio

Aplicacion

Confiabilidad

e scguridad

Es la habilidad de
un sistema para
mantener

operacional en el

tiempo. La
confiabilidad se
mide como la

probabilidad  de
que un sistema no
falle en ejecutar la
funcion para la
que fue construido
dentro de un
periodo especifico

Autenticador 0
Autorizador

Es un mecanismo
por el cual se
controla el acceso a
los diferentes
objetos del servidor
para una variedad de

clientes disponibles.

El sistema garantiza
la seguridad a partir
del consumo del
servicio de
autenticacion  de
Smart campus, que
tiene  integracion
con el sistema de
academusoft. Este
sistema contiene los
datos tanto de
estudiantes como de
docentes.




de tiempo.
(Bertoa, M., &
Vallecillo, A.,
2002)

Capacidad del
producto de
software para
proteger
informacion y

datos de manera
que las personas o
sistemas no
autorizados no

ROLE-BASED
ACCESS
CONTROL
(RBAC)

Mecanismo

utilizado para
limitar las posibles
acciones que
realizan los
diferentes usuarios
en el aplicativo. Se
asignan roles a los

diferentes usuarios

Al  realizar la
validacion de
credenciales frente
al servicio, este
retorna los datos
asociados al

usuario, por medio
de una consulta a la
base de datos propia

puedan leerlos o |del sistema, los
) del proyecto, entre
modificarlos, al|cuales a su vez
. ellos el rol.
tiempo que no se | cuentan con
deniega el acceso | privilegios sobre | g| aplicativo
a las personas o | vistas, objetos 'y manejara los
sistemas servicios del siguientes perfiles:
autorizados aplicativo. Administrador
(Bertoa, M., & Participante,
Vallecillo, A., Estadistico
2002). Solicitante.
Mantenibilidad Permite insertar | Micro  Backend- | La construccion de
cambios o | Micro Frontend la logica del
Modificabilidad | modificaciones aplicativo expuesta
Escalabilidad especificas dentro | Mecanismo qu€ | a través de servicios
del codigo sin | estructura el | permite de manera
afectar otros | Backend y Frontend | ;onsistente hacer la
componentes en un conjunto de | yeytilizacion
(Bertoa, M., & | SCTVICIOS SIN | necesaria de estos
Vallecillo, A., | conexion directa | elementos sin
2002) que  implementan | jmportar la capa de
funcionalidades presentacion que lo
Es la capacidad de | independientes. Los | .onsuma. Por tanto
seguir creciendo | microservicios las pantallas de la
el sistema a través | permiten la aplicacién movil y




del tiempo sin que

este pierda
operatividad.
(Bertoa, M., &
Vallecillo, A.,
2002)

entrega/despliegue
continuo de en la
aplicacion. También

permiten controlar

la evolucion del
sistema sin
comprometer toda
su estructura.
MVC

Patron de diseno
que se estructura
mediante tres
componentes:
modelo, vista 'y
controlador.  Este

patron tiene como
principio que cada
los
esteé

uno de

componentes
separado en
diferentes objetos,
esto quiere decir que
los componentes no
se pueden combinar

dentro de una
misma clase.

BLoC

Patron de disefio
creado por Google y
disefiado para

flutter, que permite
mantener el estado
de la aplicacion.
Permitiendo que los
proyectos realizados
mediante este gestor
de estado Puedan

las pantallas de la

aplicacion web,
consumirdn  estos
Servicios,
garantizando  bajo
acoplamiento y alta
cohesion del
sistema.

Los servicios de
logica seran
construidos
utilizando ~ Spring
MVC. Esto
garantiza una forma
rapida y
estructurada de
construir cada
servicio.

Disefiado y
promovido por
Google, BLoC
ayuda en la gestion
del estado y el
acceso a los datos
desde un lugar

central en el
proyecto.
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escalables,
optimizables y
mantenibles ya que
centran el acceso a
los datos.

SE€r

Rendimiento

e Comportamiento
de tiempos

Medida en la que
el sistema cumple
una funcionalidad
especifica, dentro

de unos
parametros
especificos de
velocidad y
precision,
haciendo uso

eficiente de los
recursos (Bertoa,
M., & Vallecillo,
A., 2002)

Inyeccion de
dependencias:

Este  patréon de
disefio usado en la
programacion

orientada a objetos
nos permite
solucionar la

creacion de objetos
de una manera
practica, util,
escalable y con una
alta versatilidad de

codigo vya que
reserva de manera
dindmica los
espacios de
memoria con la
creacion y
destrucciéon de los
objetos a medida

que son requeridos.

GRASP  (object-
oriented design
General
Responsibility
Assignment
Software

Patterns):

La inyeccion de
dependencias en el
servicio sera
identificada con la
implementacion del
framework spring
boot, y se
representa con la
etiqueta
@Autowired.

Se dividira cada
necesidad por
capas, evitando asi
redundancia en las

41



Mecanismo que
permite definir la
responsabilidad de
cada capa,
mejorando la
mantenibilidad,

rendimiento y

escalabilidad de
cada uno de estos,
ya que al tener cada
capa con su
responsabilidad
correctamente
definida se podra
hacer uso de los
elementos de forma
adecuada y precisa.

funcionalidades,
manteniendo
ordenado y
estructurado el
codigo del
aplicativo.
Permitiendo que las
pantallas sirvan
unicamente  para
recolectar

informacion la cual
sera encapsulada en
objetos enviados a
la capa de servicios,
la cual realizara las
operaciones logicas
y de acceso a los
datos.

Confiabilidad

e Tolerancia
errores

a

Capacidad del
software para
mantener un nivel
de funcionamiento
especifico en caso
de fallos en el

software 0
infringir las
interfaces
especificadas.
(Bertoa, M., &

Vallecillo, A.,
2002)

Handler Exception
o Manejador de

excepciones:
Mecanismo que
permite de manera
ordenada y
controlada

reaccionar a los
diferentes fallos que
puede generar el
aplicativo.

Todas las
transacciones  del
sistema estan dentro
de un bloque try
catch el cual captura
los posibles fallos
que sean generados
en la transicion y
procedera a realizar

una accion para
contrarrestar  este
inconveniente

evitando un

desbordamiento en
el aplicativo.
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Tabla 4 Atributos de calidad no observables, establecidos para el desarrollo del proyecto.

ATRIBUTOS DE CALIDAD NO OBSERVABLES

principalmente, en

Atributo de Calidad Descripcion Patron De Diseiio | Aplicacion
Interoperabilidad Capacidad de dos o | Responsive Disefos adaptativos
mas sistemas o | design: a diversos tipos de
® Facilidad de | componentes para tamafio de pantalla
integracion intercambiar El disefio de las|qye garanticen la
e Adaptabilidad informacién y interfaces graficas operacién
utilizar la[de usuario  se | pytiplataforma del
informacion adapta a diferentes | istema,
intercambiada tamafos de
(Bertoa, M., & pantalla.
Vallecillo, A.,
2002)
Capacidad del Tiny Tweaks: S? diseﬁ?rén las
sistema par2 | Reoreanizacién d diferentes interfaces
gamzacion de  pnary  adaptarse en
aQaptarse a1los componentes proporcion al
diferentes entorpos mediante el cambio | contenedor
de operacion. | 4o tamafio en la superior,
i?aelﬁzaill,lo’ M., A‘gj 1f:'uent~e, carclllbiarlel permitiendo asi
2002) 'an,lano ¢ 188 | mantener una
Imagencs O | interfaz similar en
desplazar el | 1os diferentes
contenido de | dispositivos.
maneras muy poco
significativas.
Mostly Fluid:
El patron Mostly | El aplicativo
fluid consiste, | mantendra un

disefio basado en

43



una cuadricula
fluida. Por o
general, en las
pantallas grandes o
medianas se

mantiene el mismo

cuadriculas, para
mantener la
ubicacion y

organizacion de los
diferentes
elementos en la

tamafo y | pantalla.
simplemente se
ajustan los
margenes en las
mas anchas.
Usabilidad Facilidad con la | Disefio Al utilizar el diseno
que los usuarios | minimalista: centrado en la
® Facilidad de | entienden los experiencia de
aprendizaje elementos de | El disefio | ysuario, el equipo
e Facilidad de uso pantalla y logran minimalista facilita | 4o desarrollo sigue
recordarlos. el entendimiento y | |as  instrucciones
Haciendo que su |comprension del | gadas  por  los
interaccion se | aplicativo ya que | gisepiadores
vuelva més natural |10 satura 1as | or4ficos. Gracias a
(Bertoa, M., & |diferentes ventanas | ejjo5 ge logra que
Vallecillo, A, Y evita asi | |os elementos en
2002) confusion CON | pantalla sean los
multiples minimos necesarios
Garantiza que el | elementos. para recordar.
uso del aplicativo Haciendo que la
se dé sin impo’rta.r interaccion sea mas
la plataforma mov1} Desarrollo simple
o web que se esté )
- Multiplataforma:
utilizando. (Bertoa,
M., & Vallecillo, El desarrollo )
A.,2002) multiplataforma El lengu‘e’ge de
programacién Dart
comprende la

elaboracion de una
sola aplicacion que
puede ser
compilada y
corrida en

con su framework
flutter garantiza la

construccion  del
codigo fuente del
aplicativo de

44



45

diferentes sistemas | manera universal y

operativos. se genera los
ejecutables
especificos para las
plataformas
Android e 10S.

Desde el aplicativo
web, se garantiza el
uso del sistema para
los navegadores
Firefox, Opera y
Google Chrome

La arquitectura establecida para el desarrollo del proyecto es multi capas, en donde se
definen inicialmente tres (3): La primera capa en al Vista, que es la encargada de la presentacion
y permite la interaccion del usuario con la aplicacion. La segunda capa es el Controlador, es la que
contiene la l6gica del negocio y es utilizada por la primera capa para presentar su informacion, y
la tercer es el Modelo, la cual es una descripciéon en memoria de los objetos que representan las

entidades del negocio.

Para sustentar la estructura del proyecto se establecen los atributos de calidad y los patrones

de disefo que seran implementados en el desarrollo de la aplicacion.

Una vez definidos los atributos y patrones de disefo, estos son representados en el DAS a

partir de vistas UML. Las vistas utilizadas son descritas a continuacion.

Vista de despliegue: Permite identificar la distribucion fisica del sistema, sus relaciones y

los puertos que permiten la comunicacion.
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En el diagrama de la vista de despliegue podremos apreciar, la comunicacioén entre la
aplicacion movil y la aplicacion web con los servicios rest que estaran alojados en el servidor de
Smart Campus, estos a su vez se comunicaran con la base de datos PostGresql para el
almacenamiento de la informacion y con el servidor de Academusoft para obtener la informacioén

necesaria de los usuarios de la UNIAJC.

La aplicacion movil estard disponible para los dos sistemas operativos con mayor demanda
en el mercado actual, los cuales son i0OS y Android, esta aplicacion tendrd conexion a la base de
datos en PostgreSQL 9.6, que se encuentra alojada en el nodo SmartDev en Smart Campus. Por
otra parte, el Nodo Laptop/Pc tendrd alojado el componente Web Browser, mediante ¢l se
conectara a la aplicacion que estara desplegada en el nodo SmartDev que contiene el servidor de
aplicaciones, en el cual estaran desplegados los servicios para ser consumidos por la aplicacion y

que a su vez se conectaran a la base de datos PostgreSQL 9.6



smartdev.uniajc.educo

1lustracion 4 Diagrama de despliegue, Fuente propia.
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Vista légica: La vista ldgica esta enfocada en describir la estructura y funcionalidad interna

del sistema.

Micro-Frontend / App Entérate: El Frontend por el lado de la aplicacion movil estara
desarrollado utilizando Flutter, e implementando el patron de disefio BLoC (Business Logic
Components) ideado por la empresa google para su lenguaje de programacion dart. Este patron
cuenta con las caracteristicas principales de un patron estructural que son repartir las
responsabilidades especificas de cada capa para que estas solo sean atendidas por la misma, hacer
el paso de la informacion mediante modelos que encapsulan la informacion, cuidar de la
integracion con el backend de manera adecuada e implementar el control de las transacciones de
manera organizada. Aqui se debe cumplir con las siguientes capas Ul o vistas mediante las cuales
los usuarios de la aplicacion interactian con esta, BLoC funcionan como controladores y permiten
mantener el estado de la aplicacion, Repository contiene un diccionario con las promesas de los
API services, API service los cuales contienen el llamado a los servicios del backend en los que
se encuentra la l6gica de negocio del aplicativo y finalmente Model que son descripcion en

memoria de los objetos que representan las entidades del negocio.

Micro-Frontend / Web Entérate: El frontend en la aplicacion Web estd desarrollado en
Angular, el cual es un framework de JavaScript que nos brinda un marco de trabajo muy marcado
y estructurado, permitiendo un sencillo manejo y construccion de una SPA (Single Page
Application) robusta y escalable.

Implementa el patron de disefio MVVM que se caracteriza por tratar de desacoplar lo
maximo posible la interfaz de usuario de la 16gica de la aplicacion, estd conformado por la Vista

la cual permite la interaccion del usuario con las funcionalidades del aplicativo, El VlewModel el
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cual es un intermediario entre el modelo y la vista, se encarga de toda la logica y el comportamiento
de la vista, Modelo que son descripcién en memoria de los objetos que representan las entidades
del negocio y finalmente los Servicios los cuales contienen el llamado a los servicios del backend

en los que se encuentra la logica de negocio del aplicativo.

Micro-Backend: EL backend del aplicativo se desarrolla en java bajo el framework de
Spring Boot, separando la capa de controladores, modelos, servicios y repositorios, permitiendo
asi que sea escalable de forma rapida y sencilla.

Para el manejo de paquetes y librerias usaremos Gradle, la cual es una herramienta que
permite la automatizacion de compilacion de codigo abierto, la cual se encuentra centrada en la
flexibilidad y el rendimiento.

Las librerias usadas en el aplicativo son:

JPA: libreria que permite interactuar con la base de datos por medio de objetos, de
esta forma, JPA es el encargado de convertir los objetos Java en instrucciones para el Manejador
de Base de Datos (MDB).

Swagger: libreria que facilita la documentacion de las API Rest, permitiendo de
esta forma la exposicion de forma controlada y clara las peticiones del servicio Rest.

Para el control de acceso a los servicios, se us6 JWT (Json Web Token), el cual permite

firmar digitalmente, las peticiones para asi controlar el acceso a cada una de ellas de forma segura.



O
URL_SERVICE

1lustracion 5 Diagrama de vista l6gica, Fuente propia
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7.1.4 Desarrollo y Pruebas

De acuerdo con (Pastrana, Ordofiez, Rojas, & Ordoiiez, 2019), para obtener los resultados
Optimos en base a los objetivos establecidos para cada uno de los sprints, el equipo de trabajo debe
de estar enfocado en la etapa de desarrollo y calidad del producto en forma conjunta y simultanea,
implementando buenas practicas como las sugeridas por la XP. Para realizar este trabajo en
conjunto y simultaneo entre los miembros del equipo de desarrollo, es necesario contar con un
versionado de codigo y para verificar las buenas practicas de programacion se hard uso de un
analizador estatico de cédigo.

Tomando en cuenta lo expuesto en el Documento de Arquitectura de software DAS y las
decisiones tomadas durante la etapa de analisis y disefio, el proyecto estara dividido en micro-
frontend y micro-backend formado una macroestructura, en donde cada una de sus partes cuenta
con una estructura que permite satisfacer los atributos de calidad observables y los no observables.
A continuacion, se presentan en detalle los resultados obtenidos:

e Micro-Backend

Toda la l6gica del negocio y el acceso a datos del aplicativo estd construida utilizando los
estandares y convenciones para las aplicaciones REST. Esto permite tener desacoplada esta parte
del c6digo de la capa de presentacion y poder utilizarla mediante protocolos cliente-servidor desde
URISs destinadas a las funcionalidades. Esto permite fdcilmente la integracion desde cualquier capa
de presentacion externa, simplemente haciendo el consumo de los servicios. Por tanto, para la
aplicacion web como para la movil, los servicios requeridos son los mismos acelerando asi el
proceso de desarrollo de software.

La arquitectura utilizada a nivel de los servicios REST es n-capas, con un patron estructural

predominante: modelo-vista-controlador, como se muestra a continuacion.
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|2
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| 2
> |

llustracion 6 Arquitectura de los servicios Rest

A continuacion, se dard una breve descripcion de los paquetes que componen el micro-
backend y la funcion de cada uno de estos:

e EnterateApplication: Contiene el método principal, el cual se encarga de lanzar el servicio.

e configuration: Contiene Todas las configuraciones necesarias para permitir el correcto
funcionamiento de los servicios. ejemplo: conexidn a base datos, etc.

e controller: Esta capa se utiliza para exponer los servicios, el controlador es el encargado de
recibir las peticiones realizadas mediante HTTP/HTTPS y retornar las respuestas.

e cxception: Contiene implementaciones independientes de cada modelo, y permite controlar
los errores y los detalles de cada uno de estos.

e model: Contiene los modelos de datos, los cuales hacen referencia a los que se encuentran

definidos en la base de datos.
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e repository: Contiene las interfaces de acceso a datos, extiende de la interfaz JpaRepository
con los parametros (clase modelo y el tipo de dato de la llave primaria), esto nos
proporciona los métodos para crear, actualizar, eliminar y listar.

e service: Esta capa realiza el llamado al repository indicando la accion correspondiente a
realizar y nos retorna la respuesta de éste con sus respectivas excepciones en caso de
presentarlas.

e security: Contiene la implementacion de la autenticaciéon mediante el uso de Json Web
Token (JWT), para el consumo de los servicios, impidiendo su uso si no se cuenta con un
token valido, enviado en la cabecera de cada peticion.

e SOAP: contiene la implementacion y consumo de todos los servicios proporcionados por
Academusoft, relacionados con los datos necesarios de la Instituciéon Universitaria Antonio
José Camacho, que tiene que ver con el uso de la aplicacion.

e utils: Contiene las utilidades que seran usadas por el resto de los paquetes que componen
el micro-back, como variables constantes, para mantener centralizado el uso de la

informacion.

Finalmente se crearon dos plataformas (Mévil multiplataforma y Web) para la interaccion

con el usuario y los diferentes roles que estos pueden tener.
e Micro-Frontend

La capa de presentacion del proyecto se encuentra distribuida 2 aplicativos, mediante los
cuales se puede realizar una interaccion y flujo completo de todas las funcionalidades
desarrolladas. Estas aplicativos son una plataforma Web y una aplicacion multiplataforma para
moviles (especificamente para los sistemas operativos de 10s y Android); Cada una de estos
aplicativos cuenta con su propia arquitectura y patron de disefio predominante los cuales se

explicaran a continuacion.
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e Aplicativo Web
El aplicativo web esta desarrollado usando las 3 tecnologias fundamentales para el
desarrollo en la web, la cuales son HTML, CSS ( scss ) y JavaScript ( TypeScript ),
utilizando el Framework Angular, el cual nos provee un marco de trabajo con un patrén de

disefio predominante: modelo-vista vista-modelo.

"' app

4 components
authentication
create-event
events
notification
request

[ A

statistics
[ statistics.component.html
a}:@ statistics.component.scss
& 15 statistics.componentts
a T8 statistics.modulets
a TS statistics.servicets
4 utils
k cache
[+ components
i T8 constants.ts
&[] app.component.htrml
& app.component.scss
a TS app.componentis
T8 app.modulets
aT5 app-routing.modulets

[ assets
[» environments
& favicon.ico
e - v . B

Ilustracion 7 Modelo Vista Controlador WEB

A continuacion, se dard una breve descripcion de los paquetes que componen el micro-
frontend web y la funcion de cada uno de estos:
e components: Contiene cada uno de los componentes que en conjunto forman la aplicacion,

son bloques de codigo reutilizable y estdn conformados por HTML, CSS y TypeScript
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o component.html: Contiene los templates o Views que seran presentados a los
usuarios para permitir interactuar con la aplicacion.

o component.scss: Contiene los estilos personalizados de cada componente, y nos
permite que el usuario final pueda tener una buena experiencia cuando esté
interactuando con el aplicativo.

o component.ts: Contiene el VlewModel el cual es un intermediario entre el modelo
y la vista, se encarga de toda la 16gica y el comportamiento de la vista.

o module.ts: Contiene los modulos, paquetes o dependencias, que permiten el
funcionamiento del componente, ademas permite su importacion generando asi que
el bloque de codigo sea reutilizable en cualquier parte del aplicativo.

o model.ts: Contiene la descripcion en memoria de los objetos que representan las
entidades del negocio.

o service.ts: Contiene el llamado a los servicios del backend en los que se encuentra
la 16gica de negocio del aplicativo.

e utlis: Contiene las utilidades que seran usadas por el resto de los paquetes que componen
el micro-frontend web, como variables constantes, para mantener centralizado el uso de la
informacion.

e assets: Contiene todos los recursos del aplicativo como las imagenes, etc.

e app.componet.ts: Es el componente principal del aplicativo y se lanza cuando este se inicia.

e app-routing.module.ts: Contiene las rutas del aplicativo y nos permite navegar entre los
distintos componentes cuando sea necesario.

e Aplicativo Movil
El aplicativo movil estd desarrollado con el lenguaje de programacion Dart el cual fue

desarrollado por Google, a través del SDK Flutter disefiado también por Google, el cual nos
permite crear aplicaciones multiplataforma de forma nativa para 10s y Android con un Unico

codigo, cubriendo asi los dos sistemas operativos mas utilizados en el mercado.
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Ademas de lo mencionado anteriormente, el sistema cuenta con un patrén estructural

predominante llamado BLoC (Business Logic Components).

giagas

W
=
(%]

- R bl
;®m
. e

. BB ut
g
; &

Ilustracion 8 Patron Bloc Movil

A continuacion, se dard una breve descripcion de los paquetes que componen el micro-
frontend movil y la funcion de cada uno de estos:
e bloc: Contienen los archivos que funcionan como controladores para la aplicacion y nos
permiten mantener el estado y centralizar la informacién de esta.

e models: Contiene la descripcién en memoria de los objetos que representan las entidades

del negocio.
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provider: Contiene los servicios de la aplicacion y nos permite realizar el llamado a las
APIs del backend en donde se encuentra la logica de negocio de nuestro aplicativo.
repository: Contiene un diccionario con todas las promesas o llamados a APIs realizados
en los providers.

utils: Contiene las utilidades que seran usadas por el resto de los paquetes que componen
el micro-frontend mévil, como variables constantes, para mantener centralizado el uso de
la informacion.

views: Contiene las paginas las cuales permiten al usuario navegar e interactuar con la
aplicacion.

A continuacién, se exponen los moddulos implementados en la aplicacion movil

multiplataforma:

Login o autenticacion

Carrier & 6:21PM @) Carrier 6:23PM @)

Enterate< Enterate¢

Bienvenido Bienvenido

#UniCamacho #UniCamacho

- Usuario academusoft O+ Contrasena

Continuar Cancelar Ingresar

Olvideé mi contrasena

< Smart Campus & Smart Campus

Ilustracion 9 Login de username APP 1lustracion 10 Login de password APP
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Permite que los usuarios dependiendo de su rol, realicen un inicio de sesion en la
aplicacion, cabe destacar que los roles que pueden ingresar en la aplicacion moévil son los
siguientes: ADMINSTRADOR, SOLICITANTE y PARTICIPANTE. Estos roles se obtienen
unicamente si el usuario se encuentra registrado anteriormente en academusoft, por lo que primero
se valida el usuario como indica la Ilustracion 7. De existir se podra validar la contrasefia asociada
al usuario como indica la Ilustracion 8.

Recuperar contrasena

Permite a los usuarios que se encuentren registrados en Academusoft recuperar su

contrasefa. En la Ilustracion 9, se puede apreciar la opcion a utilizar.

Carrier & 6:23 PM @)

Enterate<

Bienvenido

#UniCamacho

) Usuario academusoft
=Y

Reestablecer Contrasefia

Ya la recuerdas, volver a iniciar sesion

<P Smart Campus

llustracion 11 Recuperar contraseiia APP
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Pantalla principal del Rol ADMINISTRADOR

La pantalla principal del aplicativo muestra diferentes tabs y funcionalidades de acuerdo
con el rol con el que el usuario haya iniciado sesion. Para el Rol administrador las opciones
disponibles son Eventos, que permite visualizar un listado con todos los eventos que se encuentran
disponibles para el usuario, ademas de contar con un botén para la creacion de un nuevo evento si
es necesario; Notificacion, que contiene un listado de las notificacion que arroja la aplicacion
cuando un evento en el que el usuario se ha inscrito finaliza, permitiendo asi, realizar la respectiva
calificacion de este y Peticiones, la cual contiene un listado con los eventos que se encuentran en
estado de solicitud, los cuales fueron creados por los usuarios con el rol SOLICITANTE, como

muestra la [lustracion 10.

Carrier 10:09 PM

Carrier 9:57 PM

Listado de Eventos

Listado de Eventos

GRADOS POR
CEREMONIA

—PERIOD0 2015-1—

PRESENCIALES

SEMPRESENCIALES

Y A DISTANCIA

iFELICITACIONES!
27 DEJUNIO

de noviembre

15/16 ce20v

TecnoFest

Evento de grado

Grado 2020 UNIA

Cine UNIAJC

)\ mbre
1OVIEMDre
b ‘.
Segundo evento creado por el administrado,
Cine UNIAJC
Segundo evento creado por el administrador

Eventos Not\ﬁéacion

Eventos Notificacion Not\ﬁ?acwon

llustracion 13 Ventana principal Rol Solicitante y

[lustracion 12 Vent incipal Rol Administrador APP
ustracion entana principal Rol Administrador Participante APP
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Pantalla principal de los Roles SOLICITANTE y PARTICIPANTE
Este rol a diferencia del administrador solo contiene las opciones de Eventos, que permite
visualizar un listado con todos los eventos que se encuentran disponibles para el usuario, ademas
de contar con un botdn para la creacién de un nuevo evento si es necesario ( esta opcion solo es
disponible para el rol SOLICITANTE )y Notificacion, que contiene un listado de las notificacion
que arroja la aplicacion cuando un evento en el que el usuario se ha inscrito finaliza, permitiendo
asi, realizar la respectiva calificacion de este. La Ilustracion 11 refleja lo que veria un usuario con
alguno de estos dos roles apenas ha logrado autenticarse en el sistema.
Listado de eventos
Esta pantalla, muestra un listado con los eventos que pueden ser de interés (ver ilustracion
12), tomando en cuenta los datos del usuario que se encuentran registrados en Academusoft.
Ademas, si el usuario tiene el rol de ADMINISTRADOR o SOLICITANTE contara con un botén

flotante, que permitira la creacion de eventos.

Carrier 10:21 PM

Carrier ¥ 6:23 PM

Listado de Eventos

< Creacién de Eventos

GRADOS POR
CEREMONIA B Categoria .
—PERIOD0 2016-1—
OGRAMAS
5&%%@%@\&&% Estamento .
Y A DISTANCIA
FLE g
Ubicacion =z
Evento de grado
Grado 2020 UNIAJ
By
@ Imagenes
> Jornada -
de noviembre
15/16 dgceon. Facultad .

TecnoFest

et
G Programa

; 0
E
Eventos Notificacion Notificacion

llustracion 14 Listado de Eventos APP lustracion 15 Creacion de eventos APP
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Creacion de Eventos
Esta opcion serd visible, como se indicd anteriormente, solo si el usuario cuenta con el rol
de ADMINISTRADOR o el de SOLICITANTE. En caso de contar con el primero permite realizar
la creacion de eventos; en el segundo se permite crear una solicitud para la creacion de eventos la
cual pasara a ser aprobada o rechazada por un ADMINISTRADOR (ver ilustracion 13).
Notificaciones
Muestra un listado con las notificaciones relacionadas a los eventos (ver ilustracion 14),
Las notificaciones se generaran unicamente cuando se finalice algiin evento, en el que se encuentre
registrado el usuario que tiene la sesion activa en la aplicacion, permitiendo poder generar

feedback del evento realizando su respectiva calificacion.

Carrier & 10:11 PM

Carrier 2

Solicitud de Eventos

Notificaciones

solicitantes
ingenieria

Evento creado para
valdiar la funcionalidad
de la solicitud y
permitir visualziar solo
los eventos que estn
en el estado de en
verificaci¢n y deben
ser aceptados por el
asdministradro

Rechazar Aceptar

No existen notificaciones para mostar

) A & A s

Eventos Notificacion Eventos Notificacion Notificacion

llustracion 16 Notificaciones APP lustracion 17 Solicitudes APP



62

Solicitud de Eventos
La ilustracion 15 refleja la pantalla utilizada para las solicitudes de eventos. En ella, se
muestra un listado con la solicitud de creacion de eventos realizada por los usuarios con el Rol
SOLICITANTE. Esta médulo sdlo sera visible para el Rol ADMINISTRADOR.
A continuacion, se exponen las funcionalidades implementados en la aplicacion Web:
Login o autenticacion
Permite a los usuarios dependiendo de su rol, realizar un inicio de sesion en la aplicacion.
Los roles que pueden ingresar en el portal web son: ADMINISTRADOR y ESTADISTICO. Estos
roles se obtienen unicamente si el usuario se encuentra registrado anteriormente en academusoft.
El inicio de sesion es en dos pasos, por lo cual primero serd comprobado la existencia del usuario
y luego se podré validar la contrasefa, igual que en el aplicativo movil. La ilustracion 14 y 15

reflejan las pantallas del portal para esta funcionalidad.

Antonio José : Antonio José

Qamacho

INSTITUCION UNIVERSITARIA

Enterate¢ Enterate<

Bienvenido ) )
#UniCamacho B|enven|do
#UniCamacho
zumauo academusoft *

O-Contrasefia £y

Cancelar Ingresar

Olvidé mi contrasefia

Continuar

[lustracion 18 Login username WEB Ilustracion 19 Login password WEB
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Recuperar contrasefia
Permite a los usuarios recuperar su contrasefia, siempre y cuando se encuentren registrados

en o cuenten con un usuario en Academusoft (ver Ilustracion 18).

Antonio José

Camacho

vvvvvvvvv LN UNIVERSITARIA

Enterate¢

Bienvenido

#UniCamacho

®  cuario*
amsuario

Restablecer Contrasena

Ya la recuerdas, volver a iniciar sesién.

llustracion 20 Recuperar contraseiia WEB

Una vez autenticado el usuario en el sistema, la pantalla principal del aplicativo muestra
diferentes opciones a través de Tabs o Pestafias de acuerdo con el rol. A continuacion, se muestran
las funcionalidades accesibles de acuerdo con el rol:

Listado de eventos

Muestra un listado con los eventos que pueden ser de interés, tomando en cuenta los datos
del usuario que se encuentran registrados en Academusoft. Ademas, si el usuario tiene el rol de
ADMINISTRADOR contard con un botén flotante, que permitira la creacion o solicitud de

eventos, como muestra la ilustracion 19.
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Antonio José
Camac

Enterate<

&

Eventos

Peticiones

¢

Estadisticas

[lustracion 21 Ventana principal Rol Administrador WEB

Creacion de eventos

GRADOS POR
CEREMONIA
—PEROOD 2085
PROGRAMAS

PRESENCIALES
SEMPRESENCIALES

Y ADISTANCIA
IFELICITACIONES! 4
270EJUNO

Evento de grado
Grado 2020 UNIAJ

Este modulo sera visible si el usuario cuenta con el rol de ADMINISTRADOR o el de

SOLICITANTE. En caso de contar con el primero permite realizar la creacion de eventos. En el

segundo, permite crear una solicitud para la

creacion de eventos, que pasara a ser aprobada o

rechazada por un ADMINISTRADOR, como indican las ilustraciones 20 y 21.

n Nombre Evento *

El nombre del evento es obligatorio

Descripcién del Evento *

m Fecha de Inicio *

Q- O

A
WO categoria

@Esta’nemo *

*]

Ilustracion 22 Creacion de eventos #1 WEB Rol ADMINISTRADOR
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@Esta’nemo * v

9 Ubicacién -

oo
&a Asistentes *

! Imagenes *

E>Jomaca -

EFacul(ad -

E Programa v
Crear Evento

Ilustracion 23 Creacion de eventos #2 WEB Rol ADMINISTRADOR

Solicitud de eventos
Se muestra un listado con la solicitud de creacion de eventos realizada por los usuarios con
el Rol SOLICITANTE, Ver ilustracion 22. Esta opcion, solo sera visible en caso de que el usuario

con sesion activa en el aplicativo sea ADMINISTRADOR.

®} Antonio José
Camacho

Ente l"ate‘ sol|c|tantes
Ingenieria
Evento creado para
valdiar la
funcionalidad de la
solicitud y permitir

Eventos visualziar solo los

eventos que estn en
elestado de en
verificaci¢n y deben
ser aceptados por el
asdministradro

- Aceptar

Peticiones

¢

Estadisticas

Ilustracion 24 Solicitudes WEB
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Estadisticas
Se muestra una pagina con distintos tipos de graficas, que pueden ser modificadas a través
de filtros presentes en la parte superior de esta de acuerdo con las necesidades actuales del estadista
de la universidad. Estas graficas generan un resumen con todo lo relacionado a la creacion de los
eventos, como, por ejemplo, los participantes, el nivel de satisfaccion, las edades, etc.
Estos graficos solo pueden ser visualizados en la el aplicativo Web, si el usuario cuenta
con los roles ADMINISTRADOR o ESTADISTICO. Las ilustraciones 23, 24 y 25 muestran el

cuadro de mando de los reportes.

!é Antonio José
h

Enterate< - [ N - .
.A. Categoria - @Es!:—,‘rfnv; - 9 Ubicacié »
G ®JQ"‘.3‘JS - E:a:,ma:

- %:":;z'j ma -
Eventos
Borarr Filtro Buscar Descargar

1
0 . . -

Peticiones

Ilustracion 25 Estadisticas #1
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Antonio José

Camacho

—— Mes

E n te rate‘ BN Muy satisfecho/a WSS Muy insatisfecho/a

Nivel de satisfaccion
Esta grafica muestra el nivel de satisfaccion de los asistentes a los

N Mayo [ Junio
Eventos por fecha
Esta grafica muestra la cantidad de eventos realizados en cada mes

eventos
Eventos
2
1
Peticiones
0
Estado
Asistio - M F
Participacion en los eventos Genero de participantes
‘- Esta grafica muestra lel resultado de los registros. Esta grafica muestra el numero de particpantes por genero

Ilustracion 26 Estadisticas #2

Antonio José

E nte rat@ Participacion en los eventos Genero de participantes

Esta grafica muestra lel resultado de los registros. Esta grafica muestra el numero de particpantes por genero

i) 2

Eventos Edad
W21 - 25 afios: 2

Peticiones
0
Edad
21- 25 afios
Edad por quinquenios
‘= Esta grafica muestra la edad de los participantes por quinquenio

Ilustracion 27 Estadisticas #3

Para lograr con el méximo de calidad lo expuesto anteriormente, se realizo la configuracion
de un ambiente de calidad, implementado el proyecto mediante un versionado de codigo llamado
Gitlab, el cual fue adoptado por Smart campus, permitiendo asi garantizar la propiedad colectiva

del cédigo.



&P GitLab  Projects v Groupsv  Morev Lt v | Sear > to... Qa D N e

E  enterate_front

P Suendes A * SRR m
1 Project overvie s e

B Repository Active branches
iafvel?p e quest Compare & v ﬂ
) R P e e 2 [
<9 - Agregar READMEmd - 1 month ago =

Ilustracion 28 GitLab

A continuacidn, se dara una breve descripcion de la estructura utiliza en el proyecto, la cual
permite el correcto uso del versionado Gitlab.

e master: Es la rama principal del aplicativo, en esta rama se encuentran la version estable
del codigo, el cual es utilizado ya el despliegue en produccion.

e develop: Es la rama que se utiliza para mantener los cambios de la aplicacion para luego
llevarla a méster, esta rama recibe cambios de las ramas de los desarrolladores, permitiendo
asi que todo el equipo se encuentre trabajando sobre los cambios estables mas actuales en
los que se encuentre el aplicativo.

e sramirez y jmvelez: Son las ramas pertenecientes a los desarrolladores del proyecto y es
en donde estos trabajan en sus tareas asignadas durante el sprint, para luego realizar la
mezcla con la rama de develop, para que todos los integrantes del equipo puedan ver los
avances y tener las versiones mas recientes del codigo con el que se cuenta hasta el

momento.
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Uno de los requisitos mas importantes cuando se esta realizando un proyecto de desarrollo
de software, es asegurar que el cédigo que se esta escribiendo, cuente con la calidad necesaria, y
para esto, gracias a Smart campus, se conté con una herramienta llamada SonarQube, que nos
permite realizar un andlisis estatico de codigo, proporcionando métricas, informando sobre bugs,
codigo duplicado, y muchas otras cosas que nos facilitan el brindar la mejor calidad en nuestro
trabajo.

Como se puede evidenciar en la ilustracion 29, al inicio del desarrollo del proyecto el
nimero de Bugs, Code Smells y Vulnerabilities, que se presentaban al ejecutar el andlisis de
SonarQube eran muy elevados, indicando una oportunidad de mejora y optimizacion. Estas
estadisticas de errores tan altas por lo general se presentaron durante los primeros sprints, en donde

el codigo no se encontraba refinado.

= Bugs = (Code Smelis « Vulnerabilities

g A e

llustracion 29 Grafica Sonar

La herramienta ademas de presentarnos una grafica en donde se visualizan los niveles de

mejora del codigo, también nos provee reportes. Como se puede apreciar en la ilustracion 30 y la
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ilustraciéon 31. Esto permite que el equipo de desarrollo pueda visualizarlo y realizar las
correcciones correspondientes segun el caso, logrando asi disminuir los errores que se presentan
en el codigo y evidenciarlo a través de la grafica expuesta en la ilustracion 29, que, para
comprender mejor su interpretacion, entre mas tienda a cero mejor es el resultado arrojado por el
analisis.

A continuacion, se muestran los indicadores arrojados por SonarQube para este proyecto,

donde se puede evidenciar el refinamiento que tuvo el aplicativo de inicio a fin.

1 ¥ New Bugs Reliability

O B New Vulnerabilities Security o
'] @ New Security Hotspots O 0.0% Roviewed Security Review e
8 7 il I [7] Added Debt 1 4 ® New Code Smells Maintainability 0

llustracion 30 Reporte Sonar #1
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MEASURES

New Code Overall Code

Since June 23, 2020

Started yesterday
0 ¥ Bugs retieviity @)
O & vulnerabilities Security 0
O @ Security Hotspols & — Reviewed Security Review o
1 d 1 h Debt 33 & Code Smells Maintainabiity (@3

llustracion 31 Reporte Sonar #2

Finalmente, como sugiere (Pastrana et al., 2019), se implementan pruebas unitarias en el
ambiente de desarrollo, lo que nos permite evaluar el correcto funcionamiento del codigo, para asi,
asegurarnos que cada uno de los médulos, en los cuales se efectuaron estas pruebas sean eficientes
y nos permiten localizar errores o evitarlos, para cuando el aplicativo de encuentre en produccion
presente el funcionamiento deseado por el equipo y los interesados.

A continuacidén, se muestran los resultados de las pruebas unitarias ejecutadas en el
ambiente de desarrollo en el micro-backend como se puede apreciar en la ilustracion 32 Pruebas

unitarias Micro-backend.

llustracion 32 Pruebas unitarias Micro-backend
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8. Conclusiones

La realizacion de este trabajo permite a los estudiantes afianzar conceptos referentes al
desarrollo de software bajo un proceso formal de ingenieria. El uso de la metodologia utilizada por
Smart campus, facilita el éxito del proyecto Ademdas permite tener a disposicién un equipo
profesional y dispuesto a brindar su ayuda tanto en el proceso de planeacion y desarrollo, como en
el levantamiento de la informacion y la retroalimentacion continua del proyecto, garantizando el
cumplimiento de los sprints.

Por parte del analisis de requisitos, la implementacion del Inception Deck, permite
contextualizar a todos los integrantes e interesados del proyecto de forma répida y certera,
unificando la vision del producto a construir. A su vez, permite mediante sus diferentes dinamicas
facilitar el proceso de andlisis y construccion de la informacion recopilada mediante el Product
Backlog del proyecto.

En cuanto a la etapa de desarrollo, la implementacion de micro backend a través de
servicios rest, facilita el mantenimiento y escalabilidad del aplicativo en cada uno de sus médulos,
de igual manera la implementacion del patron arquitectura MVC, permite separar cada una de las
capas ayudando a tener un aplicativo mas controlado por el orden y facil interpretacion del codigo,
este a su vez permite controlar y ajustar cualquier error que se presente al ser capas independientes
y permitir ser modificadas sin afectar el funcionamiento de las demas. Adicionalmente, el proceso
de desarrollo evidencia que la calidad esta inmersa dentro de todo el proceso de manera transversal,
pero en especifico, dentro de la etapa de desarrollo, resalta la importancia de utilizar un correcto
ambiente de calidad preventiva como el implementado en SmartCampus. Esto permite identificar
de forma oportuna los posibles errores del aplicativo, mejorando asi la probabilidad de éxito del
proyecto. A su vez, reduce el tiempo dedicado a corregir errores y consigo una reduccion de costos

en el proceso de mantenimiento del sistema.
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Ademas, con la implementacion de este proyecto, permitira la centralizacion de la
informacion y todo lo que gire en torno o tenga relacion con los eventos realizados por la
institucion permitiendo dirigir estos a su publico objetivo.

Asi mismo, la aplicacién nos proporcionard métricas relacionadas con la participacion y
opinion de los asistentes en la relacion a los eventos, permitiendo asi generan conclusiones para
tomar medidas en la relacién a como mejorar la calidad de los eventos o como tomar una direccion
correcta en cuanto al manejo o al publico al cual van a estar dirigidos.

Por tultimo, este aplicativo permite apoyar la iniciativa “No mas papel” generando un

impacto ecoldgico y econdmico para la institucion.
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