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Titulo de Trabajo de Proyecto Técnico: DESARROLLO DE UN SITIO WEB
PARA LA GESTION DE EVENTOS DE LA FACULTAD DE CIENCIAS E
INGENIERIA.

RESUMEN

En las instituciones de educacion superior uno de los criterios indispensables para promover
la calidad de gestion académica es la aplicacion de recursos, mecanismos, politicas y
procedimientos, entre ellos se destaca los sistemas de gestion de informacion. La facultad de
Ciencias e Ingenieria (UNEMI) no dispone un sitio web que permita la gestion y
automatizacion de procesos relacionados con eventos de caracter académico como son los
talleres, congresos, seminarios, simposios entre otros, los cuales son desarrollados dentro de
la institucién. Los sitios web permiten el acceso a informacién, documentos, buscadores,
asesoramiento, herramientas de comunicacion, es por ello que surge como iniciativa
desarrollar e implementar un sitio web para simplificar tareas y cubrir inconvenientes a la
hora de gestionar un evento, el cual consiste en integrar todos los procesos de administracion
de eventos en una plataforma, permitiendo al administrador mayor facilidad, persistencia de
informacion y el andlisis de datos. Para el desarrollo se aplicé el lenguaje de programacion
PHP, base de datos MySql y la metodologia Scrum, para la seleccion de las herramientas se
tomo en cuenta detalles y caracteristicas del proyecto. El desarrollo e implementacion del
sitio web es una solucién para la gestion de eventos y automatizacion de procesos, a través
de la aplicacion de herramientas tanto para el Front-end y Back-end se pudo facilitar y
mejorar el desarrollo del proyecto, por medio de la metodologia Scrum se obtuvo un ambiente

colaborativo y adecuado.

PALABRAS CLAVE: gestion, web, desarrollo.



Titulo de Trabajo de Proyecto Técnico: DESARROLLO DE UN SITIO WEB
PARA LA GESTION DE EVENTOS DE LA FACULTAD DE CIENCIAS E
INGENIERIA.

ABSTRACT

In higher education institutions, one of the essential criteria to promote the quality of
academic management is the application of resources, mechanisms, policies, and procedures,
including information management systems. The Faculty of Science and Engineering
(UNEMI) does not have a website that allows the management and automation of processes
related to academic events such as workshops, congresses, seminars, symposiums, among
others, which are developed within the institution. Websites allow access to information,
documents, search engines, advice, communication tools, which is why it is an initiative to
develop and implement a website to simplify tasks and cover inconveniences when managing
an event, which consists of integrate all event management processes in one platform,
allowing the administrator greater ease, persistence of information and data analysis. For the
development, the PHP programming language, MySql database and the Scrum methodology
were applied, for the selection of the tools details and characteristics of the project were
considered. The development and implementation of the website is a solution for event
management and process automation, through the application of tools for both the Front-end
and Back-end, it was possible to facilitate and improve the development of the project,

through the Scrum methodology, a collaborative and adequate environment was obtained.

KEY WORDS: management, web, development.



CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

La gestion de informacion es un factor importante en toda empresa o institucion, para ello el
uso de herramientas tecnologicas son indispensables a la hora de manejar informacion que
requiere de organizacion. La Facultad de Ciencias e Ingenieria (UNEMI) realizan actividades

academicas en cada periodo, teniendo como finalidad elevar conocimientos a los estudiantes.

Para el manejo de informacién eficiente, fortalecer recursos, incrementar destrezas o
habilidades es necesario emplear sistemas de informacion, lo cual conlleva a una mejor
organizacion y automatizacion de procesos. La facultad de Ciencias e Ingenieria no cuenta
con un sistema dirigido a la organizacion de eventos académicos, provocando un mayor

consumo de recursos.

Para la organizacion de los eventos académicos se requiere de manejo de informacion la cual
es manejada por las personas que intervienen en todo el proceso (participantes, invitados,
administradores) esta informacion puede ser organizada por un sistema de con el fin de
agilizar los procesos. Por medio de los datos obtenidos de la entrevista se determind que en
la facultad de ciencias e Ingenieria al administrar un evento los registros e inscripcién de los
participantes en ocasiones se deben llenar formularios de Google o se los gestiona de manera
manual, por ello es recomendable utilizar sistemas de gestion para automatizar procesos, con
el propésito se agilizar los registros desde cualquier lugar. La informacion que sea generada
de cualquier sistema debe estar disponible segln los roles que se han dado a los usuarios del
sistema en cada uno de los eventos. Pueden desarrollarse eventos que requieran de pago lo
cuales van a requerir de un comprobante y entregados al area correspondiente, después los

pagos se validan y puedan generar el estado ha pagado.

La implementacion de un sitio web va a permitir automatizar tareas relacionadas al desarrollo
de una actividad académica. El objetivo es desarrollar una aplicacion web que permita
gestionar eventos académicos que se desarrollan en la facultad de Ciencias e Ingenieria para
que los administradores tengan una mejor manera de organizar eventos de la institucion y
estudiantes tengan una mejor experiencia y comodidad al momento de inscribirse y

seleccionar lo que més les agrade.



Para el desarrollo de la propuesta del proyecto se han considerado herramientas en base a los
requerimientos por parte del duefio del producto, de tal manera que se complementan para
que el sitio web tenga una interfaz agradable, dindmico, interactivo y facil de manejar. Entre
las herramientas se encuentra PHP, MySQL, Xampp, Visual Studio Code, arquitectura de
aplicacion (MVC), se aplica la metodologia Scrum para obtener un adecuado desarrollo en
tiempos establecidos, se emplearon frameworks como: Html, Css, JavaScript, y se afiadieron

librerias como: Google Fonts, Sweet Alert2, Mailchimp, colorbox y admin LTE.

Las funcionalidades que se incorporan en el sitio web van a permitir optimizar procesos para
el desarrollo de eventos académicos, agilizar tiempos de respuestas, organizar las actividades,
con ello brindar un mejor servicio a la comunidad universitaria y al personal de la facultad

de Ciencias e Ingenieria.

En el capitulo 1 se describe el planteamiento del problema, se plantea el objetivo general y
objetivos especificos, se establece el alcance del proyecto, se crea el contenido de estado de
arte, se describe el marco tedrico el cual contiene conceptos basicos para el desarrollo del

sitio web.

En el capitulo 2 se describe la metodologia que se estd empleando, se presenta el desarrollo
de la propuesta de la metodologia Scrum, se especifican los roles, se identifican los
Artefactos o elementos de Scrum, se desarrollan los eventos o actividades en Scrum, se
describe la metodologia propuesta, se presentan las fases y actividades, se propone la
planificacién de la iteracion, ejecucion de las iteraciones, por Ultimo se da a conocer la

inspeccion y adaptacion de la metodologia.

En el capitulo 3 se describe la propuesta de solucién, estd compuesta por: asignacion de
roles, fase de apertura del proyecto contiene el desarrollo de: reunion para definir el alcance
del sitio web, definicion de las historias de usuarios, planificacién para el desarrollo,
planificacion por cada ciclo, la fase de construccion, contiene el desarrollo de: ciclo 1, ciclo
2, la fase de entrega, contiene el desarrollo de: ciclo 3, se presenta el disefio de la base de
datos transaccional E/ R el cual contiene el desarrollo de: modelo de entidad relacion E/R,
Categorizacion de las tablas del modelo E/R, descripcion de las tablas implementadas en el

modelo E/R, por Gltimo se describe el disefio de la interfaz del sistema.



1.1 Planteamiento del problema

Las herramientas tecnoldgicas son de gran ayuda en el dmbito educativo, debido a que
aumenta la eficiencia de aprendizaje y estimulan los sentidos, por ello se considera la gran

importancia de los medios tecnolégicos.

Los eventos académicos desarrollados dentro de la facultad de Ciencias e Ingenieria de la
Universidad Estatal de Milagro segun la entrevista que se visualiza en el Anexo 1 indica que
los eventos son desarrollados de forma manual y no de manera automatizada, lo que requiere
de mayor tiempo y esfuerzo. Las causas: Realizacion de procesos manuales, Falta de una
herramienta tecnoldgica para la gestion de eventos, Ausencia de un repositorio para

almacenar la informacién de los eventos.

En periodos anteriores, cuando se trataba de una conferencia, seminario u otra actividad
académica, los estudiantes formaban largas filas, en la entrada del salén se encontraba uno
de los organizadores para llevar un registro de asistencia, se debia realizar una busqueda del
nombre del estudiante o se llevaban anotaciones en hojas con la hora de entrada, en ocasiones
por las inscripciones de los eventos los estudiantes reciben un distintivo de asistencia o un
obsequio como: esferos, pulseras, etc. Este tipo de proceso genera un mayor consumo de

tiempo tanto para los estudiantes como para los organizadores.

Uno de los altimos eventos académicos dentro de la institucion se desarroll6 de forma virtual
mediante la plataforma Zoom, los estudiantes realizaron sus inscripciones a través de
formularios de Google, el cual solicita informacion basica como: Nombres y Apellidos,
Carrera, Facultad, Semestre, Numero de teléfono, Correo institucional, por medio del nimero
del estudiante el organizador del evento crea un grupo con los demas estudiantes por la red
social de WhatsApp, con el propoésito de dar a conocer detalles del evento como los horarios
o despejar cualquier duda de los estudiantes, una vez concluido el evento el estudiante recibe
un correo electrénico con la informacion de la asistencia al evento. Por medio de este evento
se da a conocer los procesos manuales que se realizan al momento de organizar un evento

académico.



1.2 Planteamiento del trabajo

La gran cantidad de informacion que documenta la facultad de ciencias e Ingenieria al
momento de realizar un tipo de evento por lo general se maneja en hojas, cuadernos o agendas
por ello se considera que este tipo de informacidn deberia de encontrarse al alcance de las
personas que son operadores del evento y ser almacenados en un repositorio, el cual estaria

al alcance de un determinado grupo de personas de la facultad.

Una alternativa para solucionar el problema de no utilizar métodos manuales al momento de
realizar un evento, es la elaboracién de un sitio web para mejorar la gestion de eventos de la
Facultad de ciencias e Ingenieria con el proposito de obtener una mejor organizacion,
evitando el manejo de informacion en documentos, reduciendo el tiempo y solucionando
inconvenientes de busqueda, por medio del sistema se podra coordinar eventos: cientificos,

técnicos, culturales, artisticos, académicos, deportivos, sociales, industriales, etc.

La interaccion con el sitio web dependera del rol y las actividades definidas, si es
administrador o estudiante, cada uno posee funcionalidades asignadas. El administrador tiene
acceso a todo el sitio web en general, por medio del sistema se puede crear eventos, crear
categorias, asignar los invitados, obtener graficas o lista de resultados de los estudiantes

registrados, conocer el total de pagos, etc.

Los estudiantes tendran un menu de acciones, la visualizacion serd amigable e interactiva
donde podran realizar sus respectivas inscripciones al evento, a su disposicion estara un

resumen del evento, tabla de precios, mapa, testimoniales, etc.



1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion web que permita gestionar eventos acadéemicos que se desarrollan

en cada periodo de la facultad de Ciencias e Ingenieria.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Realizar entrevistas y reuniones con las partes interesadas, teniendo como proposito
conocer los requerimientos para el desarrollo del sitio web.

e Desarrollar las etapas de analisis, disefio, programacion y pruebas a través de un
enfoque direccionado por la metodologia Scrum.

e Validar el sistema, verificando que cumpla con los requerimientos de establecidos

por los usuarios y con los respectivos estandares de calidad.



1.4 Alcance

El proyecto que se propone es el Desarrollo de un sitio web para la Gestion De Eventos el
cual se encuentra dirigido a la comunidad universitaria o docentes de la Facultad de Ciencias
e Ingenieria permitiendo incorporarse a los eventos y programas creados por la universidad
estableciendo procedimientos, normas y las respectivas politicas que permitan que sea valido

para los usuarios.

El proyecto seleccionado tiene como fin dar una solucion tecnologica, se deben manejar
herramientas de software para facilitar la administracion y logistica de la agenda de evento,
identificacion de los asistentes y verificacion de sus datos. Es necesaria una base de datos
que almacena la informacion precisa para la elaboracion de consultas que permitan analizar

la informacién del evento.

El sistema seré desarrollado en el lenguaje de programacion PHP, con la finalidad de obtener
un ambiente amigable y facil de manejar a la hora de gestionar un evento se pueden crear
categorias, realizar consultas por fechas, lista de invitados y los usuarios registrados de dicho
evento. Las acciones de afadir participantes en el modulo de Invitados van a depender segln
el rol del administrador del evento y el nivel de jerarquia que tenga dentro de la Institucion.
A continuacion, en la Figura 1 se muestra un cuadro representativo del sitio web y el alcance

que tendra.

Ambiente amigable y facil de interactuar. Gestion de los usuarios e invitados.

Sitio web para la
gestion de eventos
de la facultad de
. ciencias e ingenieria. .

Coordinacion y gestién de los eventos. Visualizacién de los eventos.

Figura 1: Esquema de los alcances del proyecto.

Fuente: Elaboracion propia.



1.5 Estado del arte

El uso de las nuevas tecnologias en el area educativa tiene mayor crecimiento, los programas
0 aplicaciones son empleadas para la comunicacion y las actividades del sistema educativo
en sus distintos niveles y &mbitos. El desarrollo de sitios web para la gestion de eventos de
una institucion educativa es una propuesta que se ha ejecutado en distintos paises, los cuales
tienen gran acogida debido a que seguln el tipo de evento los estudiantes pueden ampliar sus
conocimientos. A continuacion, se presenta casos de éxito relacionados con el proyecto

propuesto.

La Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena se enfocé en el desarrollo de un software
movil y web para la gestion o administracion de eventos académicos de la facultad de
Sistemas y Telecomunicaciones, el control de la asistencia y reservaciones, es a través de un
cddigo QR, generado automéaticamente cuando la persona realice la reservacion, todo esto se
logré gracias a la aplicacién maévil, mientras que la gestion es realizada por la aplicacion web.
(Floreano Tomal4, 2021)

Para el desarrollo del andlisis y creacion de la Base de datos aplicaron MySQL, para el
entorno de desarrollo, Visual Studio Code compatible con la web. Para codificacion en el
servidor se estableci6 el lenguaje de programacion PHP, para la visualizacion del usuario se

aplico TypeScript, un set de JavaScript.

Para llevar una estructura ordenada, es recomendable aplicar frameworks, para ello se aplicd
lonic, especializada en desarrollar aplicaciones hibridas y modernas permite una velocidad
en el procesamiento de los datos y activo en los componentes. Se aplico una metodologia de
investigacion explicativa, con el fin de profundizar en el tema, en la parte de codificacion se

la efectud por el desarrollo incremental. (Floreano Tomala, 2021)

Como conclusiones finales se determino que el APl REST elaborado por PHP funciona y
responde a las URL y métodos establecidos, la conexién a la base de datos es el apropiado y
la respuesta que se obtienes es por medio de JSON, puede ser leido por cualquier navegador

como usuario.

El proceso para las reservaciones y optimizacion en el tiempo para registro de asistencia
mediante el codigo QR Unico es operativo y funcional. El sistema final para la gestion de

eventos con el proposito académico es apto para el usuario final, las interfaces son 6ptimas



y amigables, el proceso logistico es intuitivo. El tiempo para el desarrollo del sitio web fue
extenso, pero se alcanzé el resultado esperado. (Floreano Tomald, 2021)

La Universidad Pontifica Bolivariana Seccional Bucaramanga desarrollo una aplicacién web
para gestionar eventos académicos como punto de partida se determinaron los
requerimientos, para ello se realizaron reuniones en el interior de la institucion
desencadenando la propuesta para el desarrollo e implementacion y entrega de la aplicacion
web. Para el desarrollo se aplicé la metodologia agil de desarrollo de software que se ajuste
con los requerimientos de magnitud y tiempo de la propuesta. Como objetivo general propone
implementar un sitio web para gestionar eventos de la institucion utilizando la metodologia

agil de desarrollo de software.

Tiene como objetivo especifico analizar los eventos que se realizan dentro de la institucion
educativa y la informacidn que es utilizada en cada una de ellas por medio de la recoleccion
historica de eventos que se han desarrollado y de las entrevistas, con el propdsito de
identificar los requisitos necesarios para la aplicacion. Desarrollar la aplicacion web
utilizando el lenguaje de programacion PHP y soportando los datos en MySQL. (Blanco
Espinosa & Madrid Plata, 2011)

Por medio del desarrollo de la aplicacion de gestion de eventos se adquirio una herramienta
distinta de las que ya existen en el mercado, debido a que no genera costos, su disefio y
desarrollo es adecuado al modelo organizacional. Segin la magnitud, caracteristicas e
importancia del sitio web, permitié obtener una perspectiva alta para soluciones informaticas
futuras que se pueden presentar en la vida profesional, por ello es indispensable adquirir
conocimientos en la gerencia y gestion de un proyecto. (Blanco Espinosa & Madrid Plata,
2011)

Por medio de los proyectos que se mencionan se obtiene conocimientos sobre el desarrollo
de un sitio web para eventos, cada uno describe una metodologia diferente lo cual permite
tener ideas para el proyecto a desarrollar. El sistema web de la universidad Estatal Peninsula
de Santa Elena, menciona los médulos que va a implementar y la interaccion de los usuarios
con el sistema, por medio de estos conceptos se obtuvo conocimientos para el desarrollo y
elaboracion de los modulos del proyecto, por otra parte, el sistema de la Universidad
Pontifica Bolivariana Seccional Bucaramanga, menciona como determinar los

requerimientos, a través de ello se obtiene ideas para los requerimientos del proyecto.
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1.6 Marco Teorico
1.6.1 Tipos de eventos
Eventos académicos

Durante el transcurso de una carrera profesional hay la posibilidad de acudir a eventos

academicos los cuales contribuyen a expandir los conocimientos.

Los eventos académicos son aquellas actividades de condicién profesional, técnico o
artistico, relacionado con alguna capacitacion o ensefianza. Dentro de un evento se presentan
trabajos relacionados con la educacion donde se trata procesos formativos de investigacion
los cuales contribuyen a identificar variables, técnicas o métodos que son aplicadas en el
desarrollo de la investigacion aportando a la presentacion de las partes interesadas. (Barros
Bastidas, 2018)

Para logar que un evento sea de gran éxito se debe seguir los siguientes pasos:

e Planeacién
e Organizacién
e Realizacion

e Evaluacién

Tipos de eventos académicos
Segun (Barrientos Marin, 2016) la clasificacion de eventos académicos son los siguientes:
Talleres

Es aquel evento donde un instructor o docente da a conocer informacion relacionada con lo
que el integrante realiza generalmente a través de asesorias y con la ayuda de técnicas de
aprendizaje. Se aceptan una cierta cantidad de participantes.

Seminarios

Es una reunion dirigida a la parte academica y técnica con el propdsito de realizar estudios a
gran profundidad de alguna determinada materia con el respectivo tratamiento el cual
requiere de participacion entre los especialistas. Por medio de este evento académico se

manifiesta los temas mas actuales y generales junto a conferencistas seleccionados.

11



Congresos

Es aquel tipo de evento donde existe un encuentro entre un determinado grupo de
participantes de la misma especialidad o interés. Se realiza un intercambio de opiniones,
experiencias, identificacion de situaciones, planear algo, toma de decisiones, entre otros, con
el fin de dar a conocer temas relevantes de interés. La duracién del evento puede ser hasta

cinco dias.
Debate

Es una técnica clasica de comunicacion oral, donde tradicionalmente se expone un tema
especifico y una problematica, participa el moderador, un secretario y el publico que deben

participar, no se deben exponer soluciones, solo deben ser argumentos.
Simposio

Es aquel tipo de evento que se genera a través de discusiones, charlas o exposiciones verbales
en donde se manifiesta informacion completa de un tema especifico ya sea educativo,
cultural, socioldgico, etc., Por lo general al final del simposio se debe realizar una sintesis y

tipo de recoleccion de la documentacion sobre el tema expuesto.
Conferencia

Es aquel evento donde se da a tratar por medio de una exposicion oral una tematica
reconocida de algin experto, de manera formal y utilizando metodologias adecuadas, con la
ayuda de aportes auténticos producto de su propia investigacion. La exposicién permite
compartir ideas de un tema a profundidad sin algun tipo de interrupcion con el objetivo de
compartir experiencias de un experto con un publico que se encuentre relacionado con el

tema.
Diplomados

Es aquel evento que tiene como propdsito actualizar a los estudiantes a emplear nuevas
herramientas o técnicas durante la carrera profesional, es un programa que brinda
conocimientos, practicos y tedricos indispensables pata el estudiante, los cuales pueden ser

ejercidos en la vida profesional. La duracién de un diplomado tiene un minimo de 100 horas.
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1.6.2 Sistemas de Informacién

Los sistemas de informacidn (SI) son un conjunto de mecanismos que tienen como proposito
administrar informacion, de tal manera que pueden recuperarse y ser procesados. El objetivo
de los sistemas de informacion es analizar y entender el impacto de la acogida de las
tecnologias de informacidn en los procesos de decision administrativa y gerenciales de las

empresas. (Ruiz Larrocha, 2017)

Los elementos que interactian en un Sistema de informacion son: un equipo computacional,
recurso humano, datos, informacion fuente, programas ejecutados en una computadora,
telecomunicaciones, procedimientos y reglas. Los elementos interactian entre si con un
mismo propdsito, permite que la informacidn este apto para satisfacer las necesidades de una

empresa u organizacion.

Los Sl estd compuesto por recursos interconectados y mantienen una interaccion, de manera
conveniente segun el propdsito informativo que se especifica como: obtiene informacion
personal, organiza archivos, procesa estadisticas. (Heredero, Lopez Hermoso, Martin-Romo
Romero, & Medina Salgado, 2019)

Los sistemas de Informacion (SI) realiza las siguientes actividades:

Entrada de informacidn: Es un proceso que obtiene los datos requeridos por el

sistema.

e Almacenamiento de la informacion: Se realizan a través de archivos fisicos o
computadas para mantener la informacion.

e Procesamiento de la informacion: Es aquel proceso que permite transformar los

datos en informacién para ser utilizada en la toma de decisiones.

e Salida de la informacion: El sistema presenta la informacion procesada.

1.6.3 Metodologia para el desarrollo del proyecto

Metodologias de desarrollo de software

Consiste en aplicar herramientas, métodos, técnicas para el desarrollo de un proyecto, por lo
general este tipo de metodologia debe ser documentada para que los programadores tengan
una mejor comprension de la metodologia o en algunos casos el ciclo de vida del software

que se procura seguir. (Carrizo & Alfaro, 2018)
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Es un marco de trabajo que se emplea para estructurar, planificar y controlar el desarrollo
aplicadas en el &rea de programacion con el proposito de trabajar en equipo y de forma
organizada. El desarrollo de un proyecto de software puede ser complejo, especialmente en
caso de aplicativos o equipos de trabajo. (Molina Montero, Vite Cevallos, & Davila Cuesta,
2018)

Desarrollar un producto o servicio sin una metodologia genera que el proceso tenga mayor
complejidad lo cual conduce a problemas, errores, retrasos y un resultado equivocado. Por
medio de la aplicacion de metodologias de desarrollo de software se puede organizar las
tareas, minimizar las dificultades, agilizar procesos y presentar mejores resultados. (Subra &
Vannieuwenhuyse, 2018)

Metodologias Agiles

Son aquellas que dan un cambio al trabajo tradicional, permiten adaptar la manera del trabajo
a condiciones del proyecto, alcanzando flexibilidad, eficiencia y mayor rapidez en respuesta
para ajustar el proyecto y el desarrollo segun la situacion que se presentan en el entorno.
(Montero, Cevallos , & Cuesta, 2018)

Las metodologias agiles ofrecen un producto apropiado, con entrega incremental y frecuente
con la funcionalidad, por medio de equipos multifuncionales, permitiendo la
retroalimentacion constante del cliente y la correccion necesaria. Se busca corregir problemas
que proponen enfoques tradicionales, que consisten en entregas de productos de gran tamafio
en largos periodos de tiempo, lo que implica que los clientes cambien con frecuencia los

requisitos, esto conlleva a entrega de productos erréneos.

Las metodologias agiles son mas que una herramienta, se definen como estrategias que
impulsan a las empresas u organizaciones a gestionar proyectos, se encuentra enfocada a
mejorar resultados. La diferencia que tiene las metodologias agiles de las tradicionales es que
al inicio no se requiere definir la totalidad del alcance. (Anwer, Aftab, Shah Muhammad, &
Waheed, 2017)

Las metodologias méas usadas para el desarrollo de software son: Scrum, Kanban,
Programacién eXtrema. Segun el tipo de proyecto que se requiera desarrollar se puede
emplear una metodologia, en el caso del proyecto presentado, se implementara la
metodologia agil Scrum. (Navarro, y otros, 2017)
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Metodologia Scrum

La metodologia Scrum es agil y flexible para gestionar el desarrollo de proyectos de software,
es un proceso en que se aplica de manera constante un conjunto de buenas précticas para
trabajar en equipo y alcanzar buenos resultados en un proyecto. Su principal objetivo es
maximizar la devolucion de la inversion de la empresa, se basa en elaborar la funcionalidad
de mayor valor del cliente y los principios de inspeccion son: la adaptacion, autogestion e

innovacion. (Ramirez Ramirez, y otros, 2019)

Scrum realiza entregas regulares o parciales del producto final, generalmente son aplicados
para resolver situaciones cuando: los proyectos manejan entornos complejos, requiere de
resultados en menor tiempo, no se entrega al cliente lo que solicita, las entregas se alargan,
altos costes, la calidad no es aceptable, la moral de los equipos es baja, requiere de un proceso
dirigido en el desarrollo del producto, los requisitos suelen ser cambiantes 0 no se encuentran
definidos, donde la innovacion, competitividad, flexibilidad y productividad son

indispensables.

En la Figura 2 se presenta el marco de trabajo de Scrum.

ROLES ARTEFACTOS EVENTOS

Reglas

Figura 2: Marco de trabajo de la metodologia Scrum.
Fuente: Elaboracion propia.
Segun (Nader Rad & Turley, 2019) el control que se debe llevar dentro de la metodologia

Scrum es:

e Transparencia: Todos los integrantes del proyecto deben tener conocimiento del
desarrollo del proyecto, logrando un mejor entendimiento y una vision global.

e Inspeccion: Los integrantes del proyecto deben realizar inspecciones constantes para
identificar posibles problemas.

e Adaptacién: Aplicacion de tareas cuando se requiera de un cambio, los integrantes

del equipo deben ajustarse para alcanzar el objetivo.
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1.6.4 Lenguajes de programacion

¢ Qué son los lenguajes de programacion?

Es un tipo de lenguaje utilizado para comunicarse con una computadora o dispositivo movil
el cual es manejado por los programadores, por medio del lenguaje se pueden desarrollar
programas, paginas, scripts, paginas web, entre otros. De la misma manera que los seres
humanos tienen un idioma para comunicarse, las computadoras y dispositivos mdviles
poseen un lenguaje de programacion, el cual tiene sintaxis particular o palabras claves Unicas

para estructurar las instrucciones que se especifican en el programa.

Los lenguajes de programacion mantienen una secuencia de orden y vienen como
instrucciones en forma de algoritmos con el propdsito de obtener un control del
comportamiento ldgico y fisico del computador, de esta manera se pueden generar distintos

tipos de datos o realizar tareas especificas. (Angel Arias, 2017)
PHP

Es aquel lenguaje de programacion utilizado para desarrollar paginas o aplicaciones web,
aportando con la conexion con la interfaz de los usuarios y los servidores. Es un lenguaje
generalmente utilizado para el desarrollo web de contenido dinamico, es uno de los primeros
en integrar el documento HTML. Su c6digo es interpretado por un servidor web mediante un
maodulo de procesador propio de PHP que es generado por la pagina web.

Es uno de los lenguajes de alto rendimiento, flexible y potentes es uno de los mas utilizados
con software libre publicado bajo licencia de PHP. Su evolucidn incluye una interfaz de linea
el cual contiene comandos que suelen ser utilizados en aplicaciones graficas, por lo general
son aplicados diversos servidores web de la misma manera en ciertos sistemas operativos o

plataformas sin ningun costo. (Henriquez , 2018)
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1.6.5 Frameworks para el desarrollo

Un framework es una estructura o plantilla que se utiliza para desarrollar un proyecto, permite

simplificar tareas, debido a que solo es de complementarlo a lo que se quiera realizar.

CSS

El lenguaje Hojas de estilo en cascada conocido como CSS (Cascading Style Sheets) es aquel
gue maneja una presentacion y disefio de las paginas web, es decir la parte que el usuario va
a visualizar. CSS funciona con el lenguaje HTML el cual se encarga del contenido esencial
de las paginas. Son denominadas hojas de estilo en cascada debido a que pueden tener

distintas hojas y heredar una de las propiedades de las otras.

Por medio de esta herramienta se pueden disefiar formatos adecuados para representar ideas
y generar experiencias agradables para los usuarios de la pagina web. Se pueden crear
especificaciones para disefiar una presentacion de la informacion en sitio web y a la vez se
pueden guardar aquellos comandos para ser utilizados como elementos de estilo como:

fuentes, tamafios, colores, etc. (Delgado Rodriguez, 2021)
HTML

HTML es un lenguaje de marcado mas no un lenguaje de programacion, con el que se define
la estructura de los contenidos en las paginas web, consiste en una serie de componentes que
se utilizan para encadenar partes del contenido con el prop6sito de que se comporten o se
vean de una determinada forma. Se trata de un conjunto de etiquetas, utilizadas para
determinar el texto u otros elementos que contienen una pagina web como: videos, imagenes,

listas, etc.

Es un lenguaje de marcado para la creacién de documentos con hipertexto, permitiendo que
los desarrolladores u alguna persona que lo quiera aplicar tengan una facilidad de manejo
para crear una web. Los navegadores de Internet interpretan y procesan el lenguaje descrito
en HTML utilizando un analizador HTML. (Fossati, 2018)

AJAX

AJAX proviene de JavaScript y XML (Asynchronous JavaScript and XML), no es un
lenguaje de programacion, es un conjunto de técnicas para desarrollo web, permiten que las

aplicaciones puedan ejecutarse de forma asincrénica, procesando distintas peticiones al
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servidor en segundo plano. Permite la actualizacion de secciones de contenido de un sitio

web sin requerir de una actualizacion de la pégina.

JavaScript es un lenguaje reconocido de la programacion, permite gestionar el contenido
dinamico de una pagina web y la interaccion que existe con el usuario. XML (eXtensible
Markup Language) es un lenguaje de marcado, disefiado para transportar y contener
informacién. JavaScript y XML funcionan de manera asincrénica en AJAX, es decir que una
aplicacion web que apliqgue AJAX puede enviar y recuperar informacion del servidor sin

requerir una actualizacion de la pagina. (Goll, 2020)
JavaScript

Es un framework o secuencias de comandos que permiten afiadir funciones de complejidad
en paginas web, puede crear contenidos dinamicos, animar imagenes, controlar multimedia,
es decir todo lo relacionado con elementos interactivos y dindmicos. Por medio de lineas de
cbdigo de JavaScript se pueden crear animaciones o efectos sin interaccion o responde a
eventos generados por el usuario como: botones, modificaciones. Muestra mas que
informacidn estatica, esta involucrado con: mapas interactivos, desplazamiento de

reproducciones de video, actualizaciones de contenido, graficos 2D-3D, etc.

El codigo de JavaScript es ejecutado en navegadores moviles o de escritorio, en cualquier
tipo de dispositivo 0 navegador es interpretado de igual manera. Tiene la capacidad de
identificar errores en los formularios, crea sliders llamativas, se adaptan a cualquier pantalla,
puede realizar calculos matematicos, modifica elementos de la pagina web de manera rapida
y sencilla. Algunas herramientas que son creadas por medio de JavaScript son: Facebook
Pixel, Google Analytics, entre otras. (Matarazzo, 2015)

JQuery

Es una de las librerias mas utilizadas para programar en JavaScript, es de cddigo abierto,
permite afadir interactividad en los sitios web sin tener mayor conocimiento del lenguaje,
posee una comunidad extensa de usuarios y desarrolladores. Se encuentra basada en ejecutar
ordenes de codificacion simples, pueden ser 1 a 2 lineas de codigo, lo que a JavaScript

requiere mas que eso, por ello JQuery es popular en el sector de desarrollo web.
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La libreria de JQuery cuenta con grandes cantidades de plugin o extensiones que permiten
agregar mas funcionalidades, proporciona al desarrollar de mayor flexibilidad y capacidad al

momento de desarrollar proyectos en el lenguaje de JavaScript. (Ayoze Castillo, 2017)

Por medio de los componentes que posee la libreria JQuery se convierten en un elemento
indispensable en cualquier tipo de pagina web. Es dificil que los plugin logren ser
descargados e instalados en el servidor y puedan funcionar, al no poseer los recursos para
ejecutar las tareas especificadas, lo méas adecuado es que la descarga se realice a través de

una propia web y la instalacion se efectué en una carpeta con el nombre “JS”.

1.6.6 Sistema Gestor de Base de datos

¢ Qué son las bases de datos?

Una base de datos es aquella herramienta que es utilizada para almacenar, recopilar, organizar
y relacionar grandes cantidades de datos de esta manera se pueden realizar basquedas mas
rapidas y utilizar los datos de manera apropiada. En la actualidad las bases de datos
contribuyen con analisis de informacidn, tienen motores especificos para realizar informes

gue contengan datos complejos. (Herrera Delgado, 2017)

Las bases de datos son el resultado de la necesidad humana de guardar informacion, es decir
de conservarla con el tiempo y deterioro para luego poder recurrir a ella. La evolucion de las
tecnologias fueron un elemento indispensable para guardar las grandes cantidades de datos

en espacios fisicos, gracias a la conversion en sefiales magnéticas y eléctricas.

Una base de datos desarrollada correctamente permite un acceso a los datos de manera
precisa y actualizada, debido a que un disefio adecuado es primordial para alcanzar los
objetivos gque se propone en una base de datos, es necesario requerir de tiempo necesario para
aplicar principios de disefio. (Abundio Mendoza & L6pez, 2018)

MySQL

Es un sistema de administracion de Base de Datos DBMS (Database Management System)
para bases de datos relacionales. MySQL es una aplicacidn que permite la gestion de archivos
los cuales son llamados de base de datos. Es un sistema adecuado para la gestion de datos,
cuenta con una doble licencia, cuenta con una version comercial la cual es administrada por

Oracle y es también es de codigo abierto.
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Existen distintas bases de datos, desde sistemas relacionales hasta un simple archivo
orientados a objetos. MySQL como base de datos relacional, emplea tablas para organizar y
almacenar los datos, fue desarrollado en C, C++ y se destaca por ser adaptable en diferentes
entornos el cual permite una interaccion con los lenguajes de programacion mas utilizados
como: Java, PHP entre otros y es de fécil integracion con los sistemas operativos. (Lozano
Banqueri, 2018)

1.6.7 Servicios Web

Aplicacion WEB

Las aplicaciones web son aquellos programas informaticos que son ejecutados en un servidor
web, los usuarios pueden acceder en el por medio de internet, manejando un navegador, toda
la informacion que contiene se encuentran almacenados y procesados en la web, a diferencia
de las aplicaciones de escritorio, no se requiere instalar en una computadora, pero si es

necesario de una conexién a internet.

Es un sitio web que abarca péginas sobre contenido sin determinar, en su totalidad o de
manera parcial. El tipo de contenido final de una pagina es determinado cuando el usuario
realiza una peticion a la pagina del servidor web, debido a que el contenido puede variar
segun las peticiones. Las aplicaciones web son creadas en res respuesta a distintos problemas
o0 necesidades. (Vilajosana Guillén & Navarro Moldes, 2019)

Las aplicaciones web permiten:

e Permite que los usuarios accedan a la informacion de manera sencilla y rapida en el
cual se almacena una gran cantidad de informacion.

e Recolectar, analizar y guardar los datos obtenidos por los usuarios de los sitios.

e Actualizaciones de los sitios web debido a que el contenido es cambiante a medida

del tiempo.

Servicios Web

Es un software que contiene un formato centrado en texto que funciona con Internet, por
medio del sistema se puede realizar peticiones y respuestas entre diferentes aplicaciones o
servidores, sin importar el lenguaje de programacién en el que fueron desarrollados o la

plataforma en que se encuentre ejecutando. Es decir que los servicios web ofrecen un servicio
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para la comunicacion de maquina a maquina e intercambio de datos utilizando una red de

Internet.

La interaccion de un web Services esta basado en €l envid de peticiones y respuestas entre
un usuario y el servidor el cual incluye datos, el usuario solicita informacion, este puede
incluir datos para que se pueda procesar la peticion, el servidor prepara una respuesta y es

enviada al usuario junto con una serie de datos como parte de la respuesta. (Urbano Lopez,

2018)
m Mem
Client Web Service

Resnonse Messaae

Figura 3: Representacion del funcionamiento de un Web Service.

Fuente: Elaboracion propia.

Sitios web

Es un conjunto de paginas web agrupadas y conectadas en un mismo dominio. Un sitio web
contiene paginas web y archivos electrénicos especificamente de un tema, incluye una pagina
inicial de bienvenida denominada home page o pagina de inicio, pueden ser accedidas por
medio de una direccion en Internet y un nombre de dominio. (Aubry, 2018)

Un sitio web pueden ser empleados en impresas o instituciones privadas y publicas para
comunicarse con las personas. En el caso de las instituciones privadas el mensaje esta
relacionado con la promocion de servicios o bienes por medio de Internet y logar eficiencia

en las funciones.
Pagina Web

Es un documento electrénico contiene informacion de un tema especifico y es almacenado
en un sistema de computo denominados como servidores, se encuentra conectado a una red
mundial denominada Internet, el documento puede ser accedido por cualquier persona que

se conecte a la red y debe contar con los permisos adecuados. (Angel Arias, 2020)
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Las paginas web o web page estan contenida dentro de websites o sitios web, para los
desarrolladores son conocidos como dominios, almacenan contenido que es desarrollado para

ser utilizados por el usuario o ser visualizados.

1.6.8 Herramientas para el desarrollo del proyecto

Front-end

El Front-end es aquella parte de un programa o sitio web el cual puede ser visitado por
usuario. Se encuentra basado en la visualizacion, es decir el disefio, tiene que ver con la
estructura, y estilos del sitio como: colores, tamafios, iconos, médulos, menu, formularios,

fondos, efectos y animaciones. (Luna, Pefia Milahual, & lacono, 2016)

Es aquella parte de la pagina donde los usuarios interaccionan, es todo codigo ejecutado en
el navegador, aquello que es denominado aplicacion cliente, todo aquello que se puede

experimentar de manera directa.

Para desarrollar un Front-end se debe tener una responsabilidad del cddigo orientado a la
inmersion. Para ello se debe conocer los principales frameworks: JavaScript, CSS, HTML,
Bootstrap, Angular, etc. A continuacién, se describen los frameworks que se emplearan en

el proyecto.
Back-end

El Back-end es aquella parte del programa ejecutada en el navegador del usuario, procesa la
informacion que alimenta al Front-end de datos. Es la parte de acceso a los datos, de un
software o dispositivo, contiene la Idgica de una pagina web o aplicacion y la hace funcionar,

se encuentra oculta para los usuarios.

El Back-end como solucion determina el éxito de ejecucion de la aplicacién y la experiencia,
positiva o negativa que tendra el usuario al momento de utilizarla. Accede al servidor la cual
es una aplicacion que entiende las solicitudes por parte del navegador. (Luna, Pefia Milahual,
& lacono, 2016)

Los desarrolladores de un Back-end deben manejar los lenguajes basicos como: Java, PHP,
Python, C#, Ruby, etc. Para el desarrollo del proyecto se empleara el lenguaje PHP, a

continuacion, se presenta su descripcion.
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CAPITULO 2

2 METODOLOGIA

Las metodologias de gestion de proyectos es una disciplina de conocimientos que se encarga
de estructurar y definir un conjunto de metodos, técnicas y procedimientos que se deben
aplicar durante el desarrollo de un proyecto. Son de gran importancia debido a que permite:
mayor eficiencia, optimizacién de los procesos de trabajo, aplicar cambios y realizar

correcciones Si s necesario.

Una de las metodologias de gestion de proyectos mas utilizadas es la Metodologia Agil, es
una herramienta adecuada para gestionar proyectos con mayor flexibilidad y rapidez se
acogen segun las necesidades del cliente. Permiten mayor organizacion enfocada a obtener
buenos resultados. Entre las metodologias Agiles se encuentra Scrum, es un marco de trabajo
que se aplica en los equipos de trabajo para manejar proyectos, basado en un proceso
iterativo. Scrum es adaptable, flexible y eficaz disefiado para brindar valor al cliente mientras

se desarrolla el proyecto.

La metodologia que se ajusta para el desarrollo del proyecto es la Metodologia Scrum, debido
a que permite satisfacer las necesidades del cliente por medio de transparencia,
responsabilidad colectiva, comunicacion y progreso continuo, fomentando el trabajo en
equipo. El desarrollo inicia de una reunidn con las personas interesadas, se define el software
a construir, se construye una lista de requerimientos ordenados segun la prioridad que el

duefio del producto asigne, el proceso mencionado se lo conoce como Product Backlog.

Reunién diaria

Sprintde2a4
semanas

Incremento del

Requerimientos del Requerimientos de la
producto

producto Backlog iteracion Sprint Backlog

Figura 3: Ejemplo de la aplicacion de la Metodologia Scrum.

Fuente: Elaboracion propia.
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2.1 Desarrollo de la propuesta de la Metodologia Scrum
2.1.1 Roles

El equipo de trabajo de Scrum se encuentra formado de 5 a 9 personas, se enfoca en construir
un software de calidad, la gestion estd centrada en determinar las caracteristicas que debe
poseer el producto a desarrollar y en sobrellevar cualquier tipo de problema que se presenta
y que no influya en el equipo. Tener especificados los roles y responsabilidades es

indispensable para garantizar una implementacion exitosa del proyecto Scrum.

Scrum Master

. El experto En

Product Owner

Scrum
asegura un
O 4‘ G > ambignte de
trabajo
El clente da a El propietario del adecuado.
conocer los requisitos producto  comunica
al  propietario  del los requisitos  del t
producto. proyecto. OO
< < *OO
Custemar El propietario del El equipo Fie Scrum O
producto entrega valor genera un incremento
comercial al cliente por del producto al
medio de lanzamientos propietario durante
de productos reuniones de las
incrementales. revisiones de Sorint.

Development Team

Figura 4: Roles de un equipo de trabajo en Scrum.

Fuente: Elaboracion propia.

Los roles de un equipo de trabajo en Scrum son:

e Product Owner (Duefio del Producto)

Es aquella persona duefia del producto, es la voz del cliente, debido a que identifica las
necesidades y prioridades de las partes interesadas (stakeholders), incluye los usuarios y
clientes. Es responsable de garantizar la comunicacion sobre el producto, define las
perspectivas de aceptacion y procura que se cumplan, se encarga que el equipo de Scrum

ofrezca valor.
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e Scrum Master (Experto en Scrum)
Es aquella persona experta en Scrum, dirige al equipo de trabajo, es responsable de que se
genere un ambiente de confianza y a la vez productivo, se encarga de: evitar que influyan
aspectos externos, sobrellevar los obstaculos, garantiza que se cumplan los principios y todos

los procesos de la metodologia Scrum.

e Development Team (Equipo de Desarrollo)
Es aquel grupo o equipo de trabajo responsable del desarrollo y de entender los
requerimientos del proyecto los cuales son detallados por el propietario del producto. Se
encargan de trabajar en las historias de usuario que se especifican al principio de cada sprint

para generar los entregables del producto.

2.1.2 Artefactos o Elementos de Scrum

Se definen como técnicas que se emplean para mayor comprension del desarrollo del

producto y obtener una organizacion de las actividades por realizar.
Los principales elementos de Scrum son los siguientes:

e Product Backlog (Lista de Producto)

Es una lista ordenada de tareas para el desarrollo del producto, esta compuesta por: requisitos,
caracteristicas, correcciones a realizar sobre el producto. La lista del Producto es creada por
el Product Owner. Esta expuesto a cambios basandose en que, si beneficia al desarrollo del

producto.

e Sprint Backlog (Lista de tareas)
Es una lista de las tareas del Product Backlog que se aplicaran en un Sprint, contiene un plan
para entregar un incremento del producto con el propoésito de alcanzar el objetivo del Sprint.
El Sprint Backlog es un tipo de pronéstico centrado en dar a conocer lo funcional que sera
cada incremento. EI Development Team se encargara de gestionarlo y de que la informacion

este actualizada.

e Increment (Incremento)

Es una lista de las tareas o actividades del Product Backlog que se entregaron en el Sprint,
todo lo relacionado con los elementos que se desarrollaron durante cada Sprint, los

incrementos del producto buscan comprender la eficiencia del equipo garantizando valor a
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través de las actividades del equipo de trabajo. Los incrementos son una version del producto
el cual depende de la decision o criterio que disponga el Product Owner.

e Parking backlog (Tareas bloqueadas)

Es una lista de tareas bloqueadas en un Sprint, debido a problemas que no pueden ser

finalizadas o porque se estd esperando un resultado intermedio.
e Scrum board (tablero Scrum)

Es una herramienta de visualizacion utilizada para mostrar el estado de sprint, permite al
Development Team mantener la comunicacion, fortalece los conocimientos de las
actividades que se estan ejecutando y en qué etapa de proceso se encuentran. El tablero de
Scrum no posee normas formales, cada uno de los equipos de trabajo desarrolla el tablero de

la mejor manera, existen ocasiones donde se aplican una serie de pasos.

2.1.3 Eventos o Actividades en Scrum

Scrum posee diferentes eventos o reuniones, tienen como objetivo controlar los procesos, son
denominadas como bloques de tiempo con una duracion maxima, la finalidad de generar

consistencia y regularidad, minimizando la necesidad de reuniones no establecidas en Scrum.

Los eventos de Scrum son los siguientes:

e Sprint (Ciclo)

El desarrollo del proyecto es realizado a través de iteraciones constantes denominadas Sprint,
se encuentra establecido en un periodo de tiempo (semanas o un mes), donde se desarrolla
parte del producto, el cual es importante para los usuarios. No se debe realizar cambios
durante la ejecucién, el Product Owner es quien puede cancelar algun proceso o cambio. El
equipo de trabajo es el encargado de especificar desde el inicio el tiempo del Sprint.

e Sprint Planning (Planificacién del Sprint)

Es una reunién que tiene una duracion maxima de 8 horas, todo el equipo Scrum debe
participar, el Product Backlog (Lista de producto) debe ser creada y priorizada por el Product
Owner y debe exponer el objetivo del Sprint. La reunién estd compuesta por dos partes, la

primera es liderada por el Product Owner donde se trata el ;Qué actividades realizar durante
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el Sprint?, el equipo debe analizar, evaluar y de seleccionar los items para el Sprint. La
segunda se trata el ; Como el equipo lidera y genera un plan de actividades?

e Daily Scrum (Scrum Diario)

Es una reunion que se realiza diariamente con una duracion de 15 minutos en la que participa
todo el Equipo de trabajo. Los Scrum diarios permiten agilizar la comunicacion, se pueden
identificar obstadculos que impiden avanzar, se puede aportar en la toma de decisiones

favoreciendo al cumplimiento de tiempos.
En cada una de las reuniones los integrantes deben responder a las siguientes preguntas:

» ¢ Cual fue mi aportacion en el Srpint anterior?
» ¢ Cual sera mi contribucién de hoy?

» ¢ Qué obstaculos impiden realizar entregas?

e Sprint Review (Revision del Sprint)

Al concluir un Sprint se realiza una Revision del Sprint para revisar el incremento y ajustar
la Lista de producto si es necesario. Durante la revision el equipo de trabajo y las partes
interesadas dan a conocer las actividades desarrolladas durante el Sprint. Los participantes
de la reunion determinan las actividades que podrian realizar para obtener mejor
optimizacion. El Scrum Master es encargado de que el evento se desarrolle durante el tiempo

que se establecid y que se comprenda cual es el propdsito del Sprint.
Sprint Retrospective (Retrospectiva del Sprint)

Es una reunidn para ejecutar una autoevaluacion del equipo de trabajo y para establecer un
plan, de mejoras para ser aplicados en el siguiente Sprint. Se debate entre el Equipo de
trabajo y el Scrum Master sobre el desarrollo del sprint, se analizan blogqueos o incidentes, se
proponen soluciones y se comparte los éxitos. EI Scrum Master debe motivar al equipo de

trabajo para que pueda mejorar el proceso de desarrollo
2.2 Descripcion de la metodologia propuesta

Al momento de dar inicio a un proyecto, se debe asegurar que se apliquen buenas practicas

para trabajar en equipo y de forma colaborativa, con el propésito de obtener los mejores
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resultados, la propuesta para el desarrollo del sitio web tiene como propésito gestionar
eventos en la facultad de Ciencias e Ingenieria es la Metodologia Scrum, en el cual van a

intervenir las partes interesadas, los usuarios y los integrantes del equipo de trabajo.

A continuacion, se detalla la propuesta de trabajo, donde se definen los roles, artefactos y
elementos de metodologia Scrum. La figura 5 muestra el proceso hasta llegar a construir el

producto final.
2.3 Fases y Actividades

La metodologia Scrum se encuentra estructurada por Fases ver Tabla 1, y cada una define las

etapas en la cual se detalla cada actividad, a continuacion, se describen las fases:

Fase Descripcion
Fase de Apertura Definir los requisitos y planificacion de las
iteraciones.
Fase de Construccion Ejecucidn de reuniones de sincronizacion.
Fase de Entrega Revision de los resultados

Tabla 1: Fases de la Metodologia Agil.

Fuente. Elaboracion propia.

Fase de apertura Fase de Construccioén

Seleccibn y lista de Colaboracién cliente-equipo

requisitos priorizada

Sincronizaciones
diarias

Fase de Entrega

Demostracion

de requisitos Incremento del

producto

Figura 5:Fases de la metodologia Scrum.

Fuente: Elaboracion propia.
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2.3.1 Fase de apertura

En la etapa de planificacion deben intervenir todos los involucrados para determinar los
sprint. Mediante el evento se determina que tareas o requerimientos se asignara a cada uno
de los integrantes del equipo, se debe establecer un tiempo prudente para el desarrollo de los

sprint.

La metodologia Scrum considera que los equipos de trabajos deben estar conformados con
un minimo de 3 y un maximo de 5 participantes, debido a que permite una mayor fluidez de

ideas y a la vez aporta a la creatividad al grupo.
Para dar inicio a la primera etapa se considera cumplir con los siguientes pasos:

Crear la vision del producto.
Identificar al Master Scrum del proyecto

Identificar a los stakeholders.

>

>

>

» Crear el equipo Scrum.
» Crear historia de usuarios.

» ldentificar y desarrollar las tareas.
>

Crear la lista de requerimientos segln con su respectiva prioridad

Seleccion de requisitos

El cliente debe presentar la lista de tareas segln las iteraciones necesarias a desarrollar los
requerimientos. La estimacion de las tareas se realiza de manera conjunta, los integrantes del
equipo deben asignar las tareas, debe existir organizacion para cumplir con cada una de las
asignaciones de la misma manera poder compartir conocimientos o resolver objetivos

complejos.

La clave para desarrollar la administracion de proyectos es realizar una planificacion y
estimaciones del sprint, permite establecer metas estables y cumplir con los plazos. Es una
fase indispensable del proyecto, el Master Scrum tiene que asignar las tareas
correspondientes y ejecutar estimaciones de tiempos, crea una lista ordenada con su

respectiva prioridad.
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Reunion para identificar el alcance del proyecto

Se debe citar a los integrantes que tienen autoridad sobre las decisiones de los requerimientos
para el debido desarrollo del proyecto y a todas aquellas personas que intervienen durante el
proceso del desarrollo del proyecto. El propdsito que se estima alcanzar es que las partes
interesadas tengan claro el alcance del proyecto, que no debe tener y que debe tener el

producto de software.
Para la reunién se considera que:

» ¢Para qué se desarrolla el Producto?

Lo que se obtenga de respuesta a traves de esta pregunta permitira que los integrantes
de la reunién identifiquen y tengan claro el objetivo que se propone alcanzar. La
respuesta siempre debe ser sencilla y clara basandose en que permita entender que es
medible, alcanzable y relevante. Todos los integrantes deben y pueden tener un
enfoque del proyecto.

» ldentificar a las personas que impactara el Proyecto: Los efectos negativos son
las barreras del proyecto a desarrollar, los efectos positivos en las personas buscan
resolver lo que se presenta, segun la aplicacion a desarrollar.

» Que se haréa para construir el Producto
Cuando se encuentre definido el objetivo y este identificado el impacto, se debe listar
los requerimientos para la construccién del producto, mediante las historias de

usuarios.
Historia de usuario

Es aquella representacion de los requerimientos elaboradas en una o dos fases y traducidas
en un lenguaje comdn el cual es entendible para el usuario. La historia de usuarios es un
enfoque agil, describen las necesidades y caracteristicas de un software, contribuye con
alinear expectativas y evita errores que se pueden presentar a futuro. (Lopez-Bermudez,
2018)

La historia de los usuarios es desarrollada en tarjetas y responde a preguntas segun las

necesidades, ver la siguiente Tabla 2:
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Pregunta Descripcion

¢Quién se beneficia? Actor o rol que desempefia el usuario
¢ Qué se quiere hacer? Describir la necesidad
¢Cual es el beneficio? Por qué le da valor al negocio

Tabla 2: Preguntas que responde la historia de Historias.

Fuente: (Lopez-Bermudez, 2018)

El formato que se emplea para la historia de usuario es el siguiente:

» Rol: Como
» Necesidad: Quiero

> Beneficio: Para

A continuacion, en la Figura 6 se describe un ejemplo:

Como Director de Ventas, quiero cambiar la forma de pago de la empresa para
generar mayor beneficio a los clientes.

Figura 6: Ejemplo de historia de usuario.

Fuente: Elaboracion propia.

Evaluar la calidad

Para aplicar una correcta evaluacion de calidad de las historias de usuario se debe aplicar el
proceso de las “Tres C”, segun (Villamizar, Tabares, & Zapata, 2015) las detalla de la

siguiente forma:

» Card (Tarjeta): La tarjeta representa los elementos indispensables de la historia de
usuario. Por lo general se emplea el Formato: Rol-necesidad-beneficio.

» Conversation (Conversacion): Es una conversacion que se realiza con las personas
que estan relacionadas con el proyecto para identificar las necesidades y dar solucion,
en base de preguntas y respuestas sobre la historia escrita en la tarjeta.

» Confirmacion (Confirmacion): Durante el proceso de confirmacion se define la
admision del producto de software, mediante un correcto plan de pruebas.
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Reunion para planear el desarrollo del producto

El encargado de concretar la reunion es el lider del equipo de trabajo, los participantes son:
el duefio del producto, experto en Scrumy el equipo de trabajo, son los encargados de analizar
cada requerimiento lo cual permite ir creando la lista de los requerimientos segun la

funcionalidad.

El lider del equipo tiene la lista de los detalles del paso anteriores, reunion para determinar
el producto, las caracteristicas son resumidas a través de la historia de usuarios, deben ser
organizadas y priorizadas por los integrantes de la reunion dependiendo a requerimientos que
permitan establecer el tiempo de su desarrollo.

2.3.2 Fase de construccion

Las reuniones de sincronizacion (15 minutos) son desarrolladas en una pizarra (Scrum
Taskboard) o tablero fisico. El equipo se encarga de realizar una inspeccion de cada una de
las tareas como: progreso del objetivo segln la iteracion, dependencia entre las tareas y
obstaculos que pueden intervenir a cumplir con los objetivos., con el proposito de realizar
adaptaciones requeridas que permitan cumplir con los objetivos. En la reunion cada

integrante del equipo responde a tres preguntas:

» ¢ Qué he hecho desde la ultima reunion para contribuir en el equipo de trabajo?
» ¢Qué hare para ayudar al equipo de trabajo?
» ¢ Qué obstaculos puedo tener para alcanzar el objetivo?

Durante cada iteracion el Scrum Master se encarga de que el equipo de trabajo mantenga

una direccion correcta para cumplir con los objetivos. EI Scrum Master permite que:

» Eliminar obstaculos que los integrantes del equipo no puedan resolver.

» Evita intervenciones externas que afecten al objetivo de las iteraciones.

Durante las iteraciones, el cliente y el equipo de trabajo pueden analizar y mejorar la lista
de requisitos, de la misma manera pueden replantear los objetivos, para poder prepararse en
la siguiente iteracion. En esta fase se fomenta la colaboracion entre todos los integrantes, se

incluye los siguientes puntos:

» Colaboracion del duefio del producto, integrantes del equipo supervisores, etc.
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Se pude realizar un andlisis externo como complementacion.
Determinar qué es lo que se ha desarrollado y posibles carencias se han producido.

Revisar el desarrollo del producto para determinar como podria generar mas valor.

YV V VYV V

Analizar capacidades del equipo de trabajo, linea de tiempo y otros detalles que

permitan potenciar el desarrollo de cada sprint.
2.3.3 Fase de entrega

Una vez que todo se encuentre implementado se debe realizar una revision del proceso del
proyecto, es decir una evaluacion interna del grupo de su propio trabajo. Es fundamental
contribuir con opiniones que sean constructivas y dar soluciones viables. La Gltima fase

esta compuesta por las siguientes partes:
Revision o demostracion

El equipo de trabajo presente al cliente los requisitos que se han completado en las
iteraciones, de manera incremental del producto que es preparado para la entrega. Segun los
resultados presentados y de los cambios que se aplicaron en el proyecto, el cliente realiza las

adaptaciones requeridas de forma objetiva.

Retrospectiva

En este evento el Duefio del producto, Experto en Scrum y equipo de trabajo analiza como
se han desarrollado cada una de las tareas y cuales con los problemas que pueden impedir
progresar, con el proposito de proposito de mejorar continuamente la productividad. El

Master Scrum se encarga de eliminar o evitar que se presenten obstaculos que se presenten.
Durante la reunion se realizan las siguientes preguntas:

» ¢ Cuales son los posibles errores durante el Sprint para poder mejorar?
» ¢ Qué es lo que se hizo bien para seguir en la misma direcciéon?

» ¢ Qué inconvenientes se identificaron y no permite avanzar?
Lanzamiento

Se refiere a la culminacion del proyecto y entrega del producto, en donde se debe cumplir

con las siguientes tareas:

» Enviar las entregables y la retrospectiva del proyecto.
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CAPITULO 3

3 PROPUESTA DE SOLUCION

Se propone el desarrollo de un sitio web para la gestion de eventos de la facultad de ciencias
e Ingenieria, debido a los distintos procesos que se llevan a cabo al momento de realizar un
evento, es decir que no existe un medio fijo para que los eventos se gestionen de manera
eficaz y agilizada, tanto para los organizadores como para los estudiantes. Por esta razon, se
propone el desarrollo del sitio web como solucion al problema, dejando atras el proceso de

inscripcion a través de formularios evitando el consumo de tiempo, por medio del sitio web,

se ofrece una interfaz amigable, facil de manejar, va a contener la mayor informacién para
que los estudiantes conozcan cada uno de los eventos a desarrollar, se afiadird un calendario
de eventos, una serie de imagenes de los eventos que se han desarrollado una lista de los
invitados al evento y un médulo para la inscripcion del estudiante. Para los administradores
tendrén los moédulos necesarios para poder organizar el evento y podran tener un reporte de
las inscripciones. Con la propuesta se facilita a la gestion de los eventos y se cumple con el

objetivo que es desarrollar el sitio web.
3.1 Asignacion de roles

Las personas que se encuentran involucradas en el desarrollo del producto deben mostrar
entusiasmo y predisposicion para colaborar, de debe considera que no todos tienen

experiencia en la metodologia Scrum.

Durante una reunion se determiné que la intervencion de un Scrum Master no era necesario
debido a que el Development Team cuenta con los conocimientos adecuados para la
aplicacion de la metodologia Scrum. Las personas que integran el equipo se definieron con

los siguientes roles:
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Roles Nombres

Product Owner Magtr. Victor Rea Sanchez

Wendy Isabel Aucaquispe Flores
Development Team
Lucetty Solange Cruz Troncozo

Product Owner, Development

Scrum Team )
Team, Usuarios
Lider de Requerimientos Wendy Isabel Aucaquispe Flores
Usuarios Estudiantes y docentes de la institucion.
Equipo de prueba Usuarios y Development Team

Tabla 3: Asignacién de Roles.

Fuente: Elaboracion propia.

3.2 Fase de apertura del proyecto
3.2.1 Reunién para definir el alcance del sitio web

Dia: 1 Duracién: 8 horas

El Product Owner junto con el lider de requerimientos, lideraron la reunién, en ella asistieron
las partes interesadas: las personas que forman parte de la institucion en este caso los
estudiantes y docentes y el equipo de trabajo. El objetivo de la reunion es que todos tengan
conocimiento del alcance del proyecto, que debe contener el sitio web y que se debe

descartar.
La guia de reunion es la siguiente:
¢Para qué se construye el proyecto?

Durante la reunion participaron los usuarios solicitando funcionalidades, se especificaron las
funcionalidades relevantes, se determino el objetivo del proyecto el cual es desarrollar un
sitio web para la gestion de eventos en la facultad de Ciencias e Ingenieria con el propdsito

de obtener mejor organizacion al crear un evento de la institucién y facilitar a los estudiantes
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una inscripcion. Entre lo que se destaca: Inscripcion, pago, noticias, informacion de los
invitados al evento, por parte de los administradores tener un mejor control del sitio web
como: registrar los eventos, registrar a los invitados, lista de las personas que se han

registrado a los eventos.
Se definido el impacto:

e Usuario: Mediante el sitio web puede realizar una inscripcidén a uno 0 mas eventos y
realizar los pagos.
e Administrador: Por medio de la parte administrativa del sistema podra tener un

mayor control del sitio web y obtener reportes de lo que se requiera.
¢ Qué se va hacer para el desarrollo del sitio web?

Una vez que se defina el objetivo y el impacto que se obtendra a través del proyecto, se
explica a los usuarios como identificar los requerimientos generales, mediante un tipo de
mecanismo llamado historia de usuarios. Los integrantes del equipo aportaron con sus

conocimientos para ayudar a los usuarios, mas no se encargaron de escribir las historias.
El Formato que se aplica en la historia es el siguiente, Rol — Necesidad — Beneficio:

» Como (Rol)
» Quiero (algo)
» Para (Beneficiarme)

Se procedio con la explicacion de aceptacidn de las historias propuestas, las cuales permiten
realizar pruebas que demuestren escenarios y evaluaciones de aceptacién por parte de los

usuarios, se solicita que lo escriban en la parte de atras de la tarjeta.

Las historias fueron determinadas cuidadosamente, se analizaron por cada uno de los
integrantes de la reunidn, el resultado es obtener una lista de las caracteristicas, la cual es
denominada como lista de requerimientos, a través de historia de usuarios, el Product Owner

es el encargado de administrar la lista.

La tabla 4, describe cada una de las historias de usuarios que se determino, junto con el

criterio de aceptacion, a continuacion, se indica cada columna que se utiliza:
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» Columna CODIGO-TITULO, permitié la identificacion de la historia para el
desarrollo del proceso.

> Columna DESCRIPCION DE HISTORIA, permiti6 indicar el requerimiento en el
formato aplicado.

» Columna PRI (PRIORIDAD), es la encargada de indicar la prioridad, segun la
funcién o la importancia que determine los usuarios, con el nimero 1 se indica mayor

prioridad, caso contrario tendra menor importancia.

3.2.2 Definicion de las Historias de Usuarios

Cada una de las historias que fueron definidas por el usuario permitié comprender de manera
general su aplicacion y conocer el grado de complejidad del producto, esto contribuye a la
fase de Construccion, debido a que se obtiene lo que se espera y de qué manera se haran las
pruebas. En la tabla 4 se muestra cada una de las historias de usuarios que se definieron

durante la reunién, en ella se especifica las historias mas relevantes que se consideraron para

el proyecto.
CODIGO - DESCRIPCION DE HISTORIA PRIORIDAD
TITULO
Como usuario quiero acceder a la pantalla de inicio del
sitio web.
Acc. Pantallade  criterio de validacion: 1
inicio Se puede acceder al sitio web a través de un navegador,
internet y el enlace.
Como usuario quiero realizar una inscripcion a un evento.
Criterio de validacion:
Rea. Inscripcion  por medio del sitio web podré seleccionar los pases por 1
dias y continuar con la inscripcion a un evento.
Como usuario quiero registrame en sitio web.
Criterio de validacion:
Rea. registro Tendra un formulario para ingresar informacion y poder 1
realizar el registro.
Como usuario quiero consultar la lista de precios de los
Con. Lista precios  eyentos segdn los dias. )

de eventos Criterio de validacion:
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Por medio de un menu de opciones podra seleccionar la

lista de precios de los eventos.

Con. calendario

Como usuario quiero consultar a un calendario de los
eventos que se desarrollaran.

Criterio de validacion:

Podra consultar los eventos que ofrece el sistema por

medio de un calendario.

Con lista invitados

Como usuario quiero Consultar la lista de los invitados
que asistieron a los eventos.

Criterio de validacion:

Por medio de un menu de opciones podra seleccionar la

lista de los invitados.

Rec. Notificaciones

eventos

Como usuario quiero Recibir notificaciones de noticias
sobre los eventos.

Criterio de validacion:

Por medio del sitio web se podra recibir notificaciones al

correo electrénico.

Con. Ubicacion

Como usuario quiero consultar ubicacion del evento
mediante un mapa.

Criterio de validacion:

Tendra una seccién donde muestra un mapa con la

ubicacion de la institucion educativa.

Acc. Menu

administrador

Como administrador quiero acceder al mend
administrativo a través de un Login utilizando
credenciales.

Criterio de validacion:

Al ingresar el usuario y contrasefia podra acceder al menu

administrativo.

Con. Dashboard

Como administrador quiero Consultar a un Dashboard
informacion resumida de los eventos

Criterio de validacion:

Podréa visualizar un contenido de informacion resumida

del sitio web

Reg. usuarios

Como administrador quiero registrar a los usuarios que

asistiran a los eventos.
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Criterio de validacion:
Cuando ingresa al modulo Registrados, esta informacion

se podréa consultar, agregar, editar o eliminar.

Reg. carreras

Como administrador quiero registrar las carreras que
dispone la facultad de ciencias e ingenieria.

Criterio de validacion:

Cuando ingresa al modulo Carreras, los registros se

podréan consultar, agregar, editar o eliminar.

Reg. Invitados

Como administrador quiero Registrar a los invitados que
asistiran a los eventos.

Criterio de validacion:

Cuando ingresa al médulo de Invitados, los registros se

podran consultar, agregar, editar o eliminar.

Reg. Jornadas

académicas

Como administrador quiero registrar las jornadas
académicas de la facultad.

Criterio de validacion:

Cuando ingresa al médulo de Jornadas académicas, los

registros se podran consultar, agregar, editar o eliminar.

Reg. eventos

Como administrador quiero registrar los eventos y
categoria de eventos.

Criterio de validacion:

Cuando ingresa al médulo de eventos o categoria de
eventos los registros se podran consultar, agregar, editar

o eliminar.

Reg. Regalo

eventos

Como administrador quiero registrar los regalos de los
eventos que estaran disponibles en el sitio web.

Criterio de validacion:

Cuando ingresa al médulo de Regalos, los registros se

podran consultar, agregar, editar o eliminar.

Con. Reportes y

descargar

Como administrador quiero consultar y descargar los
reportes de los modulos de los eventos, registrados,
invitados.

Criterio de validacion:

Exportar los reportes a un archivo pdf.
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Como administrador quiero registrar a usuarios
administradores.

Reg. Usuarios Criterio de validacion:

1
administradores  Es gpligatorio ingresar datos como el nombres y
apellidos, usuario y contrasefia
Como administrador quiero realizar filtros de busquedas
en el men( administrativo.
Rea. filtros de Criterio de validacion: )
busqueda Dentro de los modulos de la seccion administrativa se
podré realizar busquedas.
Como administrador quiero un documento sobre el
Doc. Manual manual del sistema para el respectivo uso. 3

Como administrador quiero definir la seguridad para
controlar los accesos.
Seg. Politicas Criterio de validacion: 3

Permitira asignar la descripcién de la politica.

Tabla 4: Lista de Historia de Usuarios.

Fuente: Elaboracion Propia.

3.2.3 Planificacion para el desarrollo

Dia: 2 Duracién: 8 horas

Los participantes de la reunién son: El equipo de trabajo y el lider de requerimientos. El lider
de requerimientos presento los requerimientos en un documento de Excel, procesadas de
historia de usuarios en el paso anterior y con la estimacién de prioridad. El equipo de trabajo
agrupo los requerimientos segun la funcionalidad y prioridad con el propoésito de crear ciclos
de desarrollo junto con la respectiva lista de requerimientos del ciclo. La lista esta disponible
para realizar modificaciones sugeridas por los usuarios siempre y cuando no se encuentre en

proceso de desarrollo.
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Lista de Requerimientos por Ciclos

Por medio de una seleccion de requerimientos minuciosa se tomdé un subconjunto formada
por la historia de usuarios para una mejor organizacion. Ver la tabla 5 para mayor detalle. El
equipo de trabajo junto con las personas interesadas realiz6 un analisis y agrupacion de los
requerimientos por prioridad en compafiia del lider de requerimientos. Se agruparon por:
Acceder, Realizar, Consultar, Recibir, Registrar, Seguridad y Documentar. El equipo de
trabajo realiza una estimacion de dificultad de cada una de las historias y planifico una
aplicacion de la primera version para iniciar con el primer ciclo. Luego se procede con las
siguientes historias, se deben planificar en distintos ciclos y asignar un nimero para distinguir

el ciclo.

Modulo Historia Prioridad

Acc. Pantalla de inicio 1
Acceder

Acc. Menu administrativo

Rea. Inscripcion

| | -

Realizar Rea. un registro

Rea. Filtros de busqueda

Con. Lista precios

] W N

Con. Calendario

Con. Lista invitados
Consultar

Con. Ubicacion

Con. Dashboard

Con. Reportes y descargar

Recibir Rec. Notificaciones

Reg. Invitados

R N W] N DNl o DN

Reg. Carreras

Reg. Eventos y Categoria eventos
Registrar

Reg. Jornadas académicas

Reg. Regalo eventos

Nl N k] W

Reg. Usuarios
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Reg. Usuarios administradores 3

Seguridad Seg. Politicas 3

Documentar Doc. Manual 3

Tabla 5: Planificacion de historias por Ciclo.

Fuente: Elaboracion propia.

3.2.4 Planificacion por cada ciclo

El equipo de trabajo realiza una reunion y trabaja con la lista de requerimientos, los cuales
se encuentran agrupados segun la importancia, se utilizan las historias que se definieron en
el paso anterior, ver la tabla 5. Se realizé una estimacion de dificultad y se determind que se

realizaran 3 ciclos.

Se considero 14 puntos de historia = 3 semanas. Esto se defini6 mediante la etapa de
entrenamiento, la ayuda a definir la estimacion de cada requerimiento. El equipo de trabajo
aplico estimaciones a cada una de las historias de usuario, se considerd desarrollar 3 ciclos

para elaborar el proyecto, ver latabla 6, 7 y 8.

Ciclo 1

Tiempo empleado: 3 semanas

Historia Estimacion dificultad

Acc. pantalla de inicio 1

Rea. Inscripcion

Con. Calendario

Con. Lista invitados

Con. Ubicacion

Rec. Notificaciones

Wl Wl W] N | -

Con. lista precios

Total de Estimacion de las Historias 14

Tabla 6: Lista de requerimientos del ciclo 1.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Ciclo 2

Tiempo empleado: 3 semanas

Historia

Estimacion dificultad

Rea. registro

1

Acc. mend administrativo

Con. Dashboard

Reg. usuarios

Reg. Invitados

Reg. Eventos y Categoria eventos

Reg. Usuarios administradores

Wl Wl NI NN

Total de Estimacion de las Historias

Tabla 7:Lista de Requerimientos del Ciclo 2.

Fuente: Elaboracion propia.
Ciclo 3

Tiempo empleado: 3 semanas

Historia Estimacion dificultad
Reg. Carreras 1
Reg. Jornadas académicas 1
Reg. Regalo eventos 2
Rea. filtros de busqueda 2
Con. Reportes y descargar 2
Seg. Politicas 3
Doc. manual 3
Total de Estimacion de las Historias 14

Tabla 8: Lista de Requerimientos del Ciclo 3.

Fuente: Elaboracion Propia.
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3.3 Fase de Construccion
3.31 Ciclo1l
> Dia: 3 Duracion: 1 dia

Se realizaron reuniones eventuales de 15 minutos para opinar sobre la lista de los
requerimientos que forman parte del ciclo 1, se qued6 de acuerdo con las actividades que
requiere la primera etapa. El equipo comienza con la division de las historias de usuarios, ver
tabla 6. El equipo de trabajo identifico el lenguaje de programaciéon adecuado para el
desarrollo del sitio web. Como inicio para el desarrollo del sitio web se determin6 que se
utilizaran las herramientas de: Visual Studio Code, Xampp, HTML5 Boilerplate, PHP.
PhpMyAdmin, Java Script. Segun el avance del sitio web se establecerdn méas herramientas

gue se necesitaran para un correcto desarrollo.
» Dia: 4 Duracion: 1 dia

El equipo de trabajo realiz6 una reunién para analizar lo del dia anterior, se dialoga sobre las

actividades efectuadas y lo que se haré ese dia.

El equipo de trabajo determino como deberia estar conformado el sitio web, e cual contiene
una pantalla de inicio, esta mostrara informacion basica del sitio web, barra de navegacion
con las opciones de Conferencia, Calendario, Invitados y Reservaciones, cada una desplazara
informacion relacionada con los eventos. La parte administrativa estara formada por: Login
para iniciar sesién, Men( administrativo, Dashboard, Carreras, Invitados, Categoria Eventos,
Jornadas académicas, Eventos, Regalo, eventos, Registrados, Administradores, cabe destacar
que el transcurso del desarrollo de cada uno de los requisitos se puede, afiadir, eliminar o

modificar los médulos o algun detalle del prototipo que se propone.
» Dia: 5 Duracion: 1 dia

En el tercer evento, el equipo de trabajo realizo las Configuraciones del Frameworks para dar
inicio con el disefio y desarrollo del sitio web, se cred la aplicacion inicial para el desarrollo

del Back-end y Front-end.

Durante este evento se determind las plantillas que se desean emplear, lo cual depende del

lenguaje de programacién, en este caso se aplicara PHP con el fin de que se pueda adaptar

44



de manera sencilla y rapida. Por medio de los framework se obtendrd un desarrollo mas
rapido, el codigo a utilizar es menor, se pueden aplicar bibliotecas para tareas comunes como:
validaciones, limpieza de datos, generar un CRUD (Crear, Leer, Actualizar y Borrar). Se
procede a Generar la aplicacion inicial en PHP- Visual Studio Code para el desarrollo del

Back-End, Crear la aplicacion inicial en PHP para el desarrollo del Front-End.

Descarga de HTMLS5 Boilerplate: La version nueva deja de utilizar JQuery por ello se debe
aplicar HTMLS5 Boilerplate version V7.3.0 se descomprimio el archivo, se asigné un nuevo
nombre “SIGEV” (Sistema para Gestionar Eventos) en esa carpeta se encuentran subcarpetas
que se utilizaran durante el desarrollo del sitio web. Agregando Font awesome: Se descargo
y se afiadio a la carpeta del proyecto. De la libreria descargada se utiliz6 una carpeta llamada
Css. En el Index.html se procede a cargar la hoja de estilo, en la cabecera de sebe afiadir el

cddigo de los iconos a utilizar con el siguiente formato.

ideo/mpd" >

1de0 /webs

“video/ogg">

Igan="trye" »¢ » <iphyg $cat

Figura 7: Index.php.

Fuente: Elaboracion propia.
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> Dia: 6 Duracion: 2 dias

En el sexto evento, el equipo de trabajo desarrollo la Pantalla de Inicio, esta compuesta por
un Header, barra de navegacion y secciones como: Mejor conferencia de disefio web,
programa del evento, Nuestros invitados, Contador de eventos, Precios, Mapa,

Testimoniales, Newsletter, Faltan y por altimo un footer.
Header

En esta seccion se cred una interfaz con el nombre del sitio web ‘Unemi Eventos’ y una
descripcion “’La mejor conferencia de disefio web al en la parte izquierda de la descripcion
se mostrara un icono de Font Awesome indicando la fecha y en la parte izquierda un icono

de la ubicacion. El contenido esta sobre una imagen relacionada con eventos.

Agregando Css al Header: En el Index.html se afiadié la url de la imagen y los iconos, esta
se mostrara al inicio del sitio web. En el Main.css se afiadiran una seccion de estilos globales:
color de texto, lugar en que se muestre el contenido, imagenes de fondo y colores, fuentes,
cajas, posicion, tamafio, estos comandos seran reutilizables para el desarrollo del sitio web.

Afadiendo Google Fonts: Es recomendable que un sitio web tenga 2 o 3 fuentes, en este caso
se aplicaran fuentes de Google Fonts, de la pagina https://fonts.google.com/ se copiaran los
links de las fuentes que se aplicaran, se afiadira en el encabezado del Index.html. En el
Main.css se indica la fuente que se aplicara en este caso, Open Sans, PT Sans y Oswald. La
fuente Oswald sera aplicado en los h2 y en los encabezados.

46



class="ciudac™ <1 class="Fa Fa-map-marker” aria-nigeen="true*»</i> <span classe"heacer text” Milagro, EC(/spandc/py

VI

‘/na

Figura 8: Header.php

Fuente: Elaboracion propia.

Barra de navegacion

En esta seccion se cred una barra de navegacion responsive, en la parte derecha se agrego las
opciones: Conferencia, Calendario, Invitados y Reservaciones. En la parte izquierda se
mostrara el nombre del sitio web y un icono. Al momento de dar clic en una de ellas nos
redirigird a otra seccion. La barra se quedara fija en la parte superior mientras estemos en el

sitio web.

Creacion de la barra de navegacion: En el index.html se agregan etiquetas como div, span,
nav para crear una barra de navegacion en el cual las opciones seran Conferencia, Calendario,
Invitados y Reservaciones. Estilos para contenedor y barra: En el Main.css se agregan

comandos globales para el sitio web indicara que la barra de navegacion sea responsive. Si
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Ilega a cargar en un dispositivo moévil o una computadora se ajuste a la pantalla por medio de
‘@media only screen’. Agregando CSS al Menu: En el Main.css se afiadié comandos para
que el contenido de la barra se ajuste cuando se inicie en un dispositivo maévil. Se afiade
estilos y efectos. Menu Mobile Firts (Mena hamburguesa): Al crear un menu hamburgues
permitird que el menl se ajuste en una pantalla de dispositivo mdvil y tenga una mejor

presentacion.

/** Header **/

div.hero
background-image: url(../img/encabezado.jpg);
height: 1@@vh;
background-position: top center;

background-size: cover;

div.contenido-header
padding-top: 4@px;

@media only screen and (min-width: 768px
div.contenido-header
padding-top: 18px;

Figura 9: Main.css.

Fuente: Elaboracion propia.

Seccion: Nuestros invitados

En esta seccion se cred estructura con un encabezado de nombre ‘Nuestros invitados’ debajo
se mostrara 6 imagenes de los invitados, sobre esa imagen se indicara el nombre del invitado
y cuando el mouse pase por una de las imagenes aplicara un efecto, se afiadiran estilos sobre
los nombres e imagenes. Al momento de dar clic sobre una imagen redirige a una ventana
emergente con el nombre del invitado, imagen y una biografia. Para ello debe estar conectado

a la base de datos.

Agregando HTML.: En el Index.html se afiade las etiquetas section, h2, ul, div, img, p los
cuales contribuyen para la construccion de la seccion ‘NUESTROS INVITADOS’. Por
medio de la etiqueta “li” se va afadir la imagen y el nombre de los invitados. Agregando
CSS: En el Main.css se afiadi6 instrucciones para que los nombres de los invitados estén
sobre las imagenes, para ello que la position absoluta es decir el hijo este sobre el padre y
toma el tamario del texto, se especifica que este a la izquierda color del boton, texto alineado,

se agrega estilo de fuente, color de la fuente, texto en mayusculas.
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Seccidn: Contador de eventos:

En esta seccion se cred una estructura con una imagen, sobre ella se mostrara un tipo de
resumen numerico de los eventos que dispone el sitio web. Es decir, va a mostrar el nimero
de: invitados, talleres, dias, conferencias. En Index.html se agrega etiquetas como div, ul, i,
para construir el resumen de los eventos. Se debe aplicar en la ul el clearfix para que el

contenido no flote y desborde a la izquierda

Agregando CSS: Se afiadi0 instrucciones estilos y efectos a través de CSS, se agrego tamafo

colores y se personalizo el contenido para que el usuario pueda comprender el contenido.

< php

fresultado = ;

%date = date('y-m-d h:i:s');
$proximo_evento = Fdate;

try

