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RESUMEN

La Escuela Politécnica Nacional (EPN) hasta la fecha no cuenta con un sistema que apoye
al area de educacion fisica la misma que esta encarga de realizar reservas de espacios
deportivos y la gestion de implementos deportivos. En este sentido se propone realizar un
proyecto de integracion curricular (TIC) compuesto de tres componentes: a) Reservacion
de espacios deportivos b) Gestion de recursos deportivos, c) Reservacién de espacios

deportivos para eventos.

En este documento se presenta el desarrollo del componente c) el mismo que estuvo
conducido por la metodologia ASD la que se centra en 3 fases: a) Especulacion, b)

Colaboracion, c) Aprendizaje

La fase de especulacion se centrd en el proceso de levantamiento de requerimientos, la
redaccion de historias de usuario, la elaboracion de la arquitectura, y la seleccion de
herramientas de desarrollo. Durante esta fase, se identificaran las necesidades y
expectativas de los usuarios para asegurar que el sistema cumpla con los objetivos

planteados.

La fase de colaboracién abarco la programacion de la interfaz de usuario y la légica de
negocio, garantizando una integracién fluida y eficiente entre todos los componentes del
sistema. Ademas, permitié gestionar la colaboracion y conexion entre los integrantes del

TIC, garantizando la entrega continua de las funcionalidades planificadas.

Finalmente, la fase de aprendizaje se enfocé en la integracion de los moddulos
desarrollados, asegurando que funcionen de manera cohesiva y cumplan con los
requerimientos definidos, permitiendo evaluar su efectividad y el impacto en la gestién de

los recursos deportivos de la EPN.

PALABRAS CLAVE: Escuela Politécnica Nacional (EPN), Proyecto de Integracién

Curricular (TIC), gestion de eventos, implementos, requerimientos, escalable, planificacion

Vi



ABSTRACT

The National Polytechnic School (EPN) currently lacks a system to support its physical
education department, which is responsible for booking sports facilities and managing
sports equipment. In this sense, it is proposed to carry out a curricular integration project
(ICT) composed of three components: a) Booking of sports facilities, b) Management of

sports resources, ¢) Booking of sports facilities for events.

This document presents the development of component c), which was guided by the ASD

methodology, which focuses on 3 phases: a) Planning, b) Collaboration, c) Learning.

The planning phase focused on the requirements gathering process, the writing of user
stories, the development of the architecture, and the selection of development tools. During
this phase, the needs and expectations of users will be identified to ensure that the system

meets the objectives set.

The collaboration phase encompassed the programming of the user interface and business
logic, ensuring a smooth and efficient integration between all components of the system.
Additionally, it allowed for the management of collaboration and connection between the

members of the ICT, guaranteeing the continuous delivery of the planned functionalities.

Finally, the learning phase focused on the integration of the developed modules, ensuring
that they work cohesively and meet the defined requirements, allowing for the evaluation of

their effectiveness and the impact on the management of the EPN's sports resources.

KEYWORDS: National Polytechnic School (EPN), curricular integration Project (TIC),

Event management, Equipment, Requirements, Scalable, Plann
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1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

El componente de Reservas de Espacios Deportivos para Eventos se encarga de gestionar
eficazmente las reservas de espacios e implementos para eventos deportivos,
campeonatos y ferias que requieren planificacion con anticipacién, asi como para
reservaciones recurrentes de horarios de clase o clubes. Permite el registro detallado de
eventos, facilita la reserva de espacios para actividades regulares y genera una pagina
principal que sirve como la vitrina central del sistema, mostrando de manera visual y

accesible los eventos programados.

Hoy en dia, la tecnologia y el desarrollo web ha avanzado a pasos agigantados permitiendo
automatizar procesos que afos atrds eran mas manuales y tediosos. A partir de una
necesidad latente, se elaboré un componente que permita gestionar de eventos deportivos
dentro de la Escuela Politécnica Nacional (EPN) pensado para la comunidad politécnica,

usando tecnologias a la vanguardia.

Ademas, el componente se enfoca en el desarrollo visual de una cartelera digital de control
de eventos, que permite una facil visualizacién y presentacion de informacion relevante del
area de deportes. Este panel de control integrara diversas métricas, proporcionando a los
usuarios una herramienta interactiva y dinamica para monitorear y gestionar eventos

deportivos

En la planificacion del componente, se inicia con un levantamiento detallado de los
requerimientos y necesidades, recolectando informacion de los usuarios finales,
administradores y otros interesados. Esta fase asegura que el sistema cumpla con las

expectativas y necesidades especificas de la comunidad politécnica.

La elaboracion del documento de historias de usuario es un punto clave, debido a que
permite detalla el valor que el sistema genera para el usuario final. Las historias de usuario
guian el desarrollo y garantizan que todas las funcionalidades necesarias estén

contempladas en el disefio del sistema.

En la planificacion de la arquitectura, se seleccionan modelos arquitectdnicos adecuados
y se disefia una estructura modular que permita la escalabilidad y el mantenimiento. La
arquitectura asegura que el sistema pueda expandirse y mejorar sin comprometer su

estabilidad funcional.

El desarrollo e implementacion abarcara tanto el frontend, backend y las bases de datos.
El frontend se enfoca en crear una interfaz de usuario intuitiva y accesible teniendo en

cuenta estilo y referencias de paginas oficiales de la institucion, mientras que el backend



maneja la légica de negocio, gestionando solicitudes y procesando datos de manera
eficiente. Las bases de datos almacenan de forma segura toda la informacién relacionada

con los implementos deportivos, las reservas de canchas y los reportes generados.

La integracion de los modulos garantiza que todos los componentes del sistema funcionen
de manera cohesiva, permitiendo una comunicacion fluida entre los componentes del
sistema. Las pruebas de integracion son cruciales para identificar y corregir cualquier

problema que surja durante la interaccién de los diferentes modulos.

La realizacion de pruebas con los usuarios finales tanto con el personal administrativo y la
comunidad politécnica, son vitales en esta etapa para realizar los ajustes necesarios y

asegurar su satisfaccion.

Este componente no esta destinado a funcionar de manera aislada, sino que se integra en
un sistema mas grande de gestion de recursos y reservas de la Escuela Politécnica
Nacional. Esta integracion permite una visién general de la administracion de recursos,
facilitando la coordinaciéon entre diferentes areas y optimizando el uso de los recursos
disponibles. La interoperabilidad entre los diferentes sistemas garantiza que la informacion
fluya sin problemas, mejorando la eficiencia y efectividad de la gestion general de la

institucion.

El desarrollo de este componente para la gestion de reservas de eventos deportivos y
sociales de la Escuela Politécnica Nacional. Al seguir un proceso de desarrollo bien
definido y al integrar el componente en un sistema mas amplio, se garantiza una solucion
robusta, eficiente y alineada con las necesidades de la comunidad politécnica. Este
proyecto busca proporcionar una herramienta integral que optimice la administracion y
control de la reserva de eventos, contribuyendo asi al mejor funcionamiento del area de
deportes de la EPN.

1.1 Objetivo general

Desarrollar un médulo integral para la gestién eficiente de eventos deportivos, que facilite
la planificacion, reservacion y gestion de espacios, implementos deportivos y servicios

adicionales, optimizando la experiencia de los organizadores y participantes.
1.2 Objetivos especificos

e Disefiar y desarrollar una plataforma web interactiva que permita a los usuarios

registrar eventos deportivos, campeonatos y ferias, asi como realizar reservas de



espacios e implementos con anticipaciéon, garantizando una gestién eficiente y

organizada.

e Desarrollar un panel de control visual e interactivo para eventos deportivos que
permita la facil visualizacién, monitoreo y gestién de informacion relevante del area

de deportes
1.3 Alcance

Registro de eventos

e Habilitar la inscripcién de eventos deportivos, campeonatos y ferias que requieran

reservacion anticipada de espacios e implementos.

e Facilitar la gestiéon detallada de la informacion de cada evento, incluyendo fechas,

horarios, ubicaciones e implementos deportivos.
Reservas recurrentes

e Permitir la programacion de reservas periddicas para clases o clubes deportivos,

optimizando la planificacién de actividades deportivas regulares.
Difusion de los eventos deportivos

e Desarrollar una pagina principal dinamica que presente de forma clara y atractiva

los eventos registrados, fomentando la participacion de la comunidad politécnica.

® Incluir instrucciones detalladas sobre el proceso de registro de eventos y reservas

de espacios, proporcionando una guia completa para los usuarios.



2 ESTADO DEL ARTE

Seleccionar la metodologia de desarrollo de software es fundamental para el éxito de
cualquier proyecto en el &mbito de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC).
En anos anteriores, las metodologias agiles han ganado prominencia debido a su
capacidad para entregar rapidamente software funcional y adaptarse continuamente a los
cambios de requisitos. Estas metodologias promueven un enfoque flexible y colaborativo

que permite mejoras constantes a lo largo del ciclo de vida del desarrollo del software [1].

Por otro lado, las metodologias tradicionales han sido fundamentales en el desarrollo de
software durante décadas, caracterizandose por su enfoque estructurado y secuencial.
Aunque menos agiles en términos de adaptacion a cambios, ofrecen una mayor
previsibilidad y control en proyectos con requisitos estables y bien definidos. Segun un
articulo de Santander Open Academy, estas metodologias tradicionales se utilizan a

menudo en proyectos donde la claridad y la estabilidad de los requisitos son cruciales [2].

Este estado del arte examina las principales metodologias agiles, destacando sus ventajas
y desventajas especificas en los sistemas de gestion de recursos, para ayudar en la
seleccién de la metodologia mas adecuada al contexto del TIC. Ademas, se exploran las
metodologias tradicionales para comprender su aplicacion en contextos donde la

estabilidad y la gestidén son prioritarias.
2.1 Contexto y antecedentes

“Las metodologias agiles se destacan por su enfoque en la entrega rapida de pequenas
piezas de software funcional, permitiendo una mayor satisfaccion del cliente y una mejor
capacidad de respuesta a los cambios [3]. Entre las metodologias agiles mas conocidas se
encuentran Scrum, Feature-Driven Development (FDD) y Adaptive Software Development
(ASD) [3][5].”

Feature driven development (FDD)

FDD es un enfoque agil centrado en la entrega incremental de funcionalidades tangibles
del software [3]. Este método se adapta especialmente bien a proyectos a largo plazo y
equipos grandes, proporcionando un marco claro para la planificacion y desarrollo de

funciones mediante un ciclo de vida dividido en pasos clave:

o Desarrollo del modelo general: Definicién del alcance y contexto del sistema

mediante la colaboracion directa con el arquitecto principal [3].



e Creacion de una lista de funciones: Identificacion y priorizacion de las funciones
importantes para el cliente, expresadas como acciones concretas que el software

debe realizar [3].

e Planificacion por funcién: Asignacién de funciones a equipos y programadores

segun capacidades y prioridades, con consideracién de riesgos y dependencias [3]

e Disefio y compilacion por funcién: Desarrollo y diseno iterativo de funciones,
seguido de la implementacion y prueba para su integracion en la compilacion

principal del software [3].
Scrum

“Scrum es una metodologia agil para la gestion de proyectos complejos que se caracteriza
por su agilidad, flexibilidad y capacidad de adaptacion a cambios. Sus componentes
principales incluyen roles definidos (Product Owner, Scrum Master, Equipo Scrum),
eventos regulares (Sprint Planning, Daily Standup, Sprint Review, Sprint Retrospective) y

artefactos clave (Product Backlog, Sprint Backlog, Incremento) [4].”
Adaptive software development (ASD)

ASD es otra metodologia agil basada en la adaptacion continua del proceso de desarrollo
segun el aprendizaje adquirido durante el ciclo de vida [5]. Este enfoque promueve la
colaboracién efectiva y el desarrollo de componentes concurrentes, facilitando la respuesta

a cambios y la mejora continua del producto [5].

Por otro lado, las metodologias tradicionales como el modelo en cascada, RUP (Rational
Unified Process) y XP (Extreme Programming) han sido fundamentales en el desarrollo de

software durante décadas, caracterizandose por su enfoque estructurado y secuencial.
Modelo en cascada

Descripcién: El modelo en cascada sigue un enfoque lineal y secuencial en el desarrollo
de software, en el que cada etapa debe finalizarse antes de comenzar la siguiente. Este
modelo consta de fases como la recopilacion de requisitos, el disefio, la implementacion,

la verificacion y el mantenimiento.
Rational unified process (RUP)

Descripciéon: Es un proceso de desarrollo de software basado en la arquitectura, que define
fases como Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion, con objetivos especificos y

entregables.



2.2 Justificacion metodologica

En la actualidad existen diferentes metodologias en el desarrollo de software, cada

metodologia tiene un contexto diferente de uso, en el apartado a continuacion se evaluaran

varias metodologias aplicadas en el enfoque de gestién de recursos u objetos.

Tabla 1. Investigacion metodologias de desarrollo

Metodologia y

Equipo y division del

canchas sintéticas para la

parte funcional minima e

toda la aplicacion.

Trabajo o . Tiempo
justificacion trabajo
‘Elaboracion de un
. L 3 personas: Tutor (Scrum
prototipo de una aplicacion ) .
o ) SCRUM: Método &gil Master), Director de ]
web y movil para gestionar L . 107 dias (3-4
completo para disefiar la | sistemas (Product
la reserva de canchas o ) meses)
o ] plataforma (pagina 32). | Owner), Estudiante
sintéticas de futbol en
(Team Development).
Ecuador’ [6].
‘Disefio e implantacién de
un sistema web para la 3 personas: 2 Estudiantes
. ICONIX: Uso de UML y ]
gestion y control de o desarrollaron segun los o
) verificacion en todas las o No indica
campeonatos deportivos de o casos de uso definidos,
] ] fases (pagina 7). .
futbol y basquet en Tutor supervisa.
FEDELIBAL’ [7].
‘Desarrollo de un sistema 3 personas: Estudiante
web para gestionar los SCRUM: Levantamiento | desarroll6 la aplicacion,
servicios del centro de requerimientos y Duenia del paradero 4 meses
recreacional El Varadero’ enfoque &gil (pagina 4). | aport6 requisitos, Tutor
[8]. supervisa.
‘Desarrollo de un sistema
L . SCRUM: Entrega de 3 personas: Estudiante
web y aplicacion movil para ) . L
producto de alta calidad, | desarrollé la aplicacion,
la reserva de canchas y o _
mantenibilidad y Duena del paradero 4 meses
oferta de cursos en la
L comunicacion continua | aporté requisitos, Tutor
urbanizacién Los Retofios’ o .
(pagina 15). supervisa.
[9].
Iterativa-incremental:
‘Plataforma web para o .
] Mitigacion de riesgosy | 2 personas: Ambos
gestionar reservas de ] ] ) o
] mejora continua del estudiantes desarrollaron | No indica
horas de canchas de futbol’ o
(0] proceso de desarrollo la aplicacion.
' (pagina 20).
‘Sistema de reservacion de | XP: Desarrollo de la 1 persona: Desarrollo o
No indica




empresa Sports Césped’
[11].

incremento de funciones

conforme se avanza.

‘Sistema web para el
proceso de reservas de

canchas deportivas en

RUP: Artefactos para
mostrar objetos,

1 persona: Desarrollé

escenarios deportivos en

Cartagena’ [17].

razon.

toda la aplicacion.

y . procesos, desarrollo e L 4 meses
Corporacion Trescientos ) . o toda la aplicacion.
implementacion (pagina
Sesenta Grados S.A.C. — 5)
Lima’ [12]. '
. Cascada: Integracion de
‘Gestion de reservas para ]
o subsistemas como 2 personas: Desarrollaron
canchas sintéticas en la . ] 4 meses
) ) mayor riesgo segun los casos de uso.
ciudad de Pereira’ [13]. ) -~ .
identificado (pagina 19).
SCRUM vy Design
‘Desarrollo de una o )
L . Thinking: Soluciones
aplicacién movil para ) .
creativas basadas en 1 persona: Desarrolld
reserva de canchas y ) . L 3 meses
. interacciones con el toda la aplicacion.
organizacion de torneos en ]
usuario y desarrollo
Santa Elena’ [14]. ) o
incremental (pagina 7).
‘Sistema web para mejorar | XP: Potencia relaciones
el proceso de reservas de interpersonales, 1 persona: Desarrollé 5
meses
canchas deportivas en El desarrollo iterativo e toda la aplicacion.
Encuentro S.A.C.’ [15]. incremental (pagina 17).
SCRUM y Kanban:
‘Disefio de una herramienta | Autonomia,
. ] N 1 persona: Desarroll
para la gestion de pistas responsabilidad y L 4 meses
) ) L ) toda la aplicacion.
deportivas’ [16]. visualizacion del trabajo
y flujo.
‘Desarrollo de aplicativo de
reservas y gestion de la B ]
) N RUP: No especifica la 1 persona: Desarroll
informacion para 14 meses

Criterios para la seleccién de una metodologia

Para seleccionar la metodologia mas adecuada, se consideraron los siguientes factores:

e Tiempo: Se evalud la duracion del proyecto y la necesidad de entregas rapidas y

frecuentes de software funcional.




Recursos: Se analizé la disponibilidad de personal calificado, el presupuesto

asignado y las herramientas necesarias para implementar la metodologia.

Tamafio del equipo: Se tuvo en cuenta el niumero de desarrolladores disponibles y
su experiencia en metodologias agiles, asi como la capacidad para formar equipos

colaborativos y autoorganizados.

Enfoque del proyecto: Se consideraron los objetivos del proyecto y su naturaleza
cambiante, permitiendo adaptaciones rapidas a nuevos requisitos y prioridades del

cliente.

Seleccion de metodologia

Para la gestidén de reservas de espacios deportivos, la seleccién de metodologias para el

desarrollo de sistemas juega un importante papel para en el éxito del proyecto. Por medio

de la revision de diversos enfoques, se identificaron varias metodologias utilizadas por

proyectos similares

Metodologia Scrum: Rodrigo Ayala en [6] destaca la eleccion de Scrum en la
implementacion de una aplicacion web-movil debido a su agilidad y capacidad para
gestionar proyectos complejos. Scrum es considerada adecuada para el disefio de
la plataforma, ya que proporciona una estructura clara con fases definidas, como la

preliminar, la planificacion, el desarrollo y la finalizacion.

Metodologia iterativa e incremental: El desarrollo de la plataforma web
presentada en [7] utiliza una metodologia iterativa e incremental, adaptandose a las
necesidades del proyecto. Esta metodologia se selecciona por su capacidad para
mitigar riesgos y aprovechar el conocimiento adquirido en cada iteracién para

mejorar el proceso de desarrollo.

Metodologia Scrum y Design Thinking: En [8], se combinan SCRUM y Design
Thinking satisfaciendo las necesidades del cliente y fomentar la creatividad en la
generacion de soluciones. Ambas metodologias se centran en el factor humano y
se orientan hacia el cliente, lo que las hace adecuadas para proyectos donde la

interaccion con los usuarios es fundamental.

Metodologia XP (Programacion extrema): La elecciéon de XP en [9] se destaca
por su capacidad para desarrollar la parte funcional minima y agregar funciones

adicionales de manera incremental. XP se centra en la programacion en parejas, el



disefio simple y las pruebas continuas, lo que lo hace adecuado para proyectos que

requieren entregas rapidas y frecuentes.

¢ Adaptive software development (ASD): Segun Highsmith y Cockburn [10], ASD

es una metodologia agil que promueve la adaptacién continua del proceso de

desarrollo segun el aprendizaje adquirido durante el ciclo de vida del proyecto. ASD

se destaca en su enfoque marcado por colaboracién efectiva y el desarrollo de

componentes concurrentes, facilitando una respuesta rapida a los cambios y la

mejora continua del producto.

2.3 Comparativa de metodologias agiles

Se seleccionaron tres metodologias agiles que mejor se adaptan al desarrollo de un

sistema de gestion de reservas. Luego, se compararon utilizando criterios especificos para

determinar cual de ellas es la mas adecuada para el proyecto TIC.

Tabla 2. Comparativa metodologias agiles

Tamano

Metodologia Descripcion Tiempo y costo . Ventajas Desventajas
del equipo
Equipos Ideal para Adaptabilidad Requiere un
multifuncionales | equiposy a cambios cambio
trabajan en proyectos rapidos, cultural
iteraciones pequenos a entrega significativo,
cortas (1-2 medianos. Equipos incrementaly | posible
semanas). Al Entrega rapida. | pequenos, | frecuente de tendencia a la
s final de cada Costos variables | cohesionad | valor, mejora sobre
crum
iteracion, se debido a la osy la programacion
debe haber adaptabilidad a | autoorganiz | colaboraciony | (overcommittin
completado cambios y la adas. comunicacion, | g), falta de
trabajo de priorizacion mayor enfoque en
disefio, constante visibilidad y aspectos
desarrollo y durante los transparencia | técnicos y de
prueba. sprints. del progreso. ingenieria.
Enfoque &gl Pensado para . Enfoque en Enfasis en el
] Equipos .
centrado en la equipos y caracteristicas | desarrollo
grandes ) o
entrega empresas ) tangibles, técnico,
FDD i con varios ] .
incremental de grandes con | modelado de menos énfasis
roles
caracteristicas proyectos de . dominio enla
n necesarios. L
especificas y gran alcance. detallado, comunicacion




tangibles,
incluyendo
funcionalidad,

Costos
organizados en

torno a equipos

organizacion
por equipos

especializados

constante,
depende de

que no exista

integracién y especializados , flexibilidad gran
pruebas. responsables de para incertidumbre.
conjuntos adaptarse a
especificos de cambios.
caracteristicas.
Adaptable a Flexible
cambios en los para
requisitos y equipos de Requiere
ASD se adapta ) . ) L
fomenta la diferentes Enfasis en la planificacion
. a presupuestos . .
colaboracion . tamanios, colaboracion detallada, la
) variables. La » ) . ]
continua en las . util en activa, retroalimentaci
adaptabilidad a .
etapas del ) entornos desarrollo de on constante
cambios puede
desarrollo de donde la componentes puede ser un
afectar los o ’
ASD software. Se comunicaci | concurrentes, | desafio en
costos, pero . i .
centra en el . on eficazy | mejorala entornos con
también L o
desarrollo » la eficienciayla | limitada
permitira una ) ) y
modular, . ] capacidad | capacidad de | colaboracion
) gestion mas
descomponiend o de respuesta del | con los
] eficiente de los ] ]
o el sistema en respuesta a | sistema. usuarios
recursos. ) ]
componentes cambios finales.
independientes son
y cohesionados. esenciales.

2.4 Eleccién de la metodologia

Después de revisar los enfoques utilizados en proyectos similares, y considerando los

criterios de tiempo, recursos, tamafo del equipo y enfoque del proyecto, se decidié adoptar

metodologias agiles. Dentro de las metodologias agiles, se seleccion6 el enfoque de

Adaptive Software Development (ASD) por su capacidad de adaptacion continua al proceso

de desarrollo, colaboracién efectiva y desarrollo de componentes concurrentes, lo que se

alinea perfectamente con las necesidades del proyecto de gestion de reservas de canchas

deportivas.

Estas caracteristicas de ASD ofrecen

la flexibilidad y adaptabilidad necesarias

satisfaciendo las necesidades cambiantes en el cliente y el proyecto, garantizando asi un

desarrollo eficiente y exitoso.
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3 MARCO TEORICO

En la actualidad existen muchas herramientas, metodologias, marcos de trabajo y
arquitecturas de software, cada una con caracteristicas especifica, para su aplicacion es
importante poder reconocer sus caracteristicas principales y conocer sus conceptos para

poder entender el enfoque y su aplicacion.
3.1 Microservicios

“Los microservicios son una arquitectura de software que estructura una aplicacién como
un conjunto de servicios pequeios y autbnomos, cada uno ejecutando un proceso unico y
comunicandose mediante mecanismos ligeros, usualmente una APl HTTP. Cada
microservicio es responsable de una funcionalidad especifica y puede ser desarrollado,
desplegado y escalado de manera independiente. Esta arquitectura promueve una mayor
flexibilidad, escalabilidad y capacidad de mantenimiento en comparacion con los enfoques

monoliticos tradicionales [1].”
Caracteristicas de los microservicios

e Modularidad: Cada microservicio es un moédulo independiente que realiza una

funcién especifica.

e Descentralizacion: Promueve la descentralizacion de los datos y la logica del

negocio.

o Escalabilidad Independiente: Cada servicio puede ser escalado de manera

independiente segun las necesidades de carga.

o Despliegue Independiente: Permite desplegar y actualizar servicios sin afectar al

resto del sistema.

e Comunicacioén Ligera: Los microservicios se comunican generalmente a través de
HTTP/HTTPS usando APls RESTful o mensajeria asincrona.

Ventajas

¢ Flexibilidad en el desarrollo: Los equipos pueden trabajar en diferentes servicios

de manera simultanea.

e Facilidad de mantenimiento y actualizaciones: Cambios y actualizaciones

pueden ser implementados sin afectar todo el sistema.

¢ Resiliencia: Fallos en un microservicio no afectan a toda la aplicacion.
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Desventajas

e Complejidad operacional: La gestion y orquestacion de multiples servicios puede

ser compleja.

e Latencia de comunicacién: Las comunicaciones entre servicios pueden afadir

latencia.

e Gestion de transacciones distribuidas: Coordinacion de transacciones a través

de multiples servicios puede ser complicada.
3.2 Adaptative software development (ASD)

La metodologia ASD (Adaptative Software Development) es un enfoque agil para la gestion
de proyectos de software, destacando la colaboracién, el aprendizaje y la adaptacién a
cambios rapidos. Propuesta por Jim Highsmith y Sam Bayer a inicios de la década de 1990,
ASD enfatiza el desarrollo iterativo e incremental, con prototipado constante y flexibilidad
para responder a cambios. Se basa en la idea de que el proceso de desarrollo debe ser

adaptable y flexible durante el proyecto [18].

Highsmith cre6 esta metodologia con el propdsito de proporcionar una opcién diferente
para el desarrollo de software. Su enfoque se basa en la idea de que la optimizacion es la
Unica respuesta viable ante problemas de creciente complejidad. Segun Highsmith, los
proyectos de software son sistemas complejos adaptativos, y la optimizacién solo sirve
para sofocar la necesaria emergencia frente al cambio. Su metodologia busca abordar la
complejidad y la adaptabilidad de los proyectos de software de manera mas flexible y

dinamica que la optimizacién tradicional [19].
Principales caracteristicas:

¢ QOrientado a componentes de software.

e Ciclo de vida iterativo.

e Flexibilidad y capacidad de respuesta a cambios.

e Guiado por riesgos y funcionalidad.

e Enfatiza la colaboracién y ciclos cortos de entrega para aprender de errores.
Ventajas:

e Adaptabilidad a cambios de requisitos.
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e Entrega continua y rapida de componentes funcionales.

e Colaboracion estrecha entre el cliente y el equipo de desarrollo.

e Reduccion y eliminacién de tareas innecesarias.

¢ Enfoque en la calidad técnica y el disefio eficaz.

¢ Optimizacion continua de los procesos y del equipo de desarrollo.

La metodologia se organiza en tres etapas: especulacién, colaboracién y aprendizaje.

Learning Loop

. Adaptive i
Project o pl Concurrent Quality Final Q/A
itiati ycle Component - and

Initiation - . - Review
Planning Engineering Release
Speculate Collaborate Learn

Figura 1. Flujo de trabajo ASD
Especulacion

El proyecto inicia con una fase de especulacién, en la que se realiza una planificacion

preliminar considerando las entregas futuras que se proporcionaran al usuario.

Independientemente de la exhaustividad del plan para el ciclo, siempre habra necesidad
de ajustes [18]. Asi, en cada iteracion, se descubriran nuevas funcionalidades, se revisaran

aspectos previos y se modificaran los requisitos.

En esta fase se definen los objetivos y metas principales del proyecto en general, ademas
de determinar el numero de ciclos o iteraciones tentativas necesarios para su desarrollo
[19].

Segun Rivero Jenny (Rivero, 2014) la etapa de especulacion se subdivide en:

¢ Inicio del proyecto: Durante esta etapa se definen la funcién y el propdsito del
proyecto, junto con los requisitos de software y hardware. Se elabora un documento
que proporciona una visién general del proyecto, incluyendo una hoja de datos, una

descripcion de la mision del producto y un esquema de los requisitos. Este
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documento se presenta una vez que el equipo tiene una comprension clara del

sistema para iniciar el proyecto [20].

¢ Planificacion de los ciclos: En esta fase se establece el niumero de iteraciones
del proyecto, es decir, la cantidad de veces que se repetira cada etapa (de acuerdo
con el control de calidad), asi como la duracién de cada iteracién. Ademas, se define
el objetivo de cada iteracién y se asigna la funcionalidad correspondiente a cada

una de ellas [20].
Colaboracién

Es en esta fase en la que el equipo liberara la funcionalidad planificada, se construye lo

que se especulé en el paso anterior manteniendo un componente ciclico.

ASD no sugiere técnicas especificas ni establece tareas concretas para la fase de
construccion, sino que sefala que se preferiran las practicas que fortalezcan la
colaboracion, alineandose con la filosofia de las metodologias agiles en cuanto a la

orientacion hacia componentes.

Colaboracion es un acto de creacion compartida, se ve favorecida por la confianza y el
respeto. Colaborar sin prejuicios y ayudar a los miembros del equipo que asi lo requieran,

puede llevar al éxito [18].

El punto focal se centra en las conexiones entre los individuos involucrados en el proyecto,
como desarrolladores y usuarios. Es esencial que estas relaciones sean solidas y se basen

en el respeto mutuo para garantizar una comunicacion y colaboracién eficaces.
Segun Rivero Jenny (Rivero, 2014) la etapa de la colaboracién se subdivide en:

e Laingenieria de componentes concurrente: Consiste en integrar diversos métodos
para reducir los tiempos de desarrollo de software. En esta etapa, se realiza la
construccion del sistema, que abarca la codificacion de la funcionalidad del proyecto
y su disefio. Ademas, se lleva a cabo la gestién del producto, que implica la

direccién, organizacién y coordinacion general del producto [20].
Aprendizaje

En esta etapa, al final de cada ciclo se realiza una revisién de la calidad, en la cual

Highsmith identifica cuatro tipos de aprendizaje:

o Calidad del resultado desde el punto de vista del cliente: En esta seccién se

propone un enfoque centrado en el cliente como una estrategia para evaluar la

14



calidad desde la perspectiva del cliente. Estos grupos permiten recopilar nuevos
requerimientos o posibles cambios que el cliente pueda necesitar, lo cual es crucial
para mantener un producto o servicio que satisfaga las necesidades y expectativas
del cliente en constante evolucion. Ademas, al involucrar a los clientes de esta
manera, se fomenta una mayor interaccion y participacion en el proceso de mejora

continua del producto o servicio.

Calidad del resultado desde el punto de vista técnico: En esta seccion implica
analizar minuciosamente la calidad del producto, enfocandose en revisar el diseno,
el codigo y las pruebas para aprender de los errores y desviaciones detectadas. Es
esencial abordar estos problemas sin buscar culpables, ya que esto podria afectar
negativamente las relaciones dentro del equipo de trabajo. Después de esta
evaluacion inicial, se procede a la fase practica de la etapa, donde se profundiza en
las exploraciones realizadas previamente. Esto nos permite realizar modificaciones
tanto en el disefio del sistema como en los posibles cambios de requerimientos que
el cliente pueda solicitar. Este enfoque facilita la resolucién de problemas de
manera colaborativa y orientada a mejorar continuamente la calidad del producto o

servicio.

Operacioén del equipo de desarrollo y las practicas empleadas: En esta etapa
de aprendizaje, se destaca la importancia de la interaccidon entre las partes
involucradas, la dinamica del equipo y las técnicas acordadas para el proyecto. Al
concluir cada ciclo de vida, se llevan a cabo reuniones breves para analizar y
reflexionar sobre lo aprendido (lo que comunmente se denomina una "autopsia").
Antes de iniciar una nueva iteracion, se realizan discusiones sobre los procesos que
contribuyen al desarrollo positivo del proyecto y se descartan aquellos que tienen
influencia negativa. Estos ultimos procesos incluyen aquellos que puedan haber
afectado el trabajo del equipo y aquellos que no cumplen con los requerimientos
establecidos. Este enfoque permite identificar y corregir los problemas de manera
proactiva, fomentando asi un ambiente de mejora continua y eficiencia en el

desarrollo del proyecto.

Estatus del proyecto: En esta etapa final, se lleva a cabo una revisién exhaustiva
de todo lo realizado en el proyecto, tanto en términos técnicos como humanos,
comparandolo con lo que se habia planificado inicialmente. Es en este momento
donde se identifican posibles diferencias que podrian influir en la direccion del
proyecto. Después de explorar las tres fases anteriores, se inicia un ciclo de

aprendizaje que incluye revisiones de calidad con la participacion activa del cliente
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como experto. Ademas, se complementa la presencia del cliente con sesiones de
talleres, donde programadores y representantes del cliente se reunen para discutir
aspectos del producto desde una perspectiva no técnica, sino orientada a los
aspectos de negocio. Esta combinacion de evaluaciones técnicas y enfoque en las
necesidades del cliente garantiza un producto final alineado con los objetivos y
requisitos del proyecto.
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4 IMPLEMENTACION

La metodologia ASD cuenta con 3 fases importantes en el desarrollo de software, en los
apartados a continuaciéon se evidencia la aplicaciéon de la metodologia a lo largo de un

proyecto TIC.
4.1 Fase de especulacion

En la fase a continuacion se evidencia la planificacion del proyecto, tomando en cuentas

las futuras entregas y los puntos que agregan valor a la fase de especulacion.
Requerimientos

La fase inicial del proyecto se enfoca en el levantamiento exhaustivo de requerimientos a

través de técnicas estructuradas y participativas.
Primera reunion

El proceso conto con un primer acercamiento con el area de deportes, el propdsito
primordial de este encuentro fue obtener informacion crucial sobre los procesos en las
reservas y prestamos de implementos deportivos, la estructura organizativa, las

regulaciones vigentes y el funcionamiento integral del area de deportes en la EPN.

Para maximizar la efectividad y la interaccion con los stakeholders, se empleé la técnica
del Focus Group. La eleccion se basé en la necesidad de facilitar una discusion profunda
y colaborativa entre los diversos miembros del area de deportes presentes en la reunion.
Ademas, se elabord una encuesta estructurada con preguntas abiertas que garanticen la
captacién de una gran cantidad de informacién de los procesos, que funcione como guia
durante la sesion, asegurando que todos los puntos importantes a ser tratados fueran

abordados de manera sistematica y que ninguna informacion critica fuera pasada por alto.

Durante la fase de encuesta y Focus Group, se explora una serie de aspectos
fundamentales para el desarrollo del sistema de gestion de recursos, brindando un primer

acercamiento para conocer el proceso actual del area de deportes
e Acerca del area
= ;De qué funciones dentro de la universidad es responsable el area de deportes?
» ;Quiénes son los responsables del area de deportes?
= ; Cuales son los roles dentro del area de deportes?

¢ Implementos
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= ;Qué datos de los implementos considera importantes de almacenar al

momento de su registro (por ejemplo: marca, fecha de adquisicién, valor, 4 etc)?
= ;Qué sucede si un implemento es regresado en mal estado o dafiado?

» ;Qué medidas se toman cuando un estudiante no regresa un implemento

deportivo que haya sido prestado?

= ;Llevar el control de los implementos deportivos ayuda en algo dentro del area

de deportes?

» ; Existen requisitos para reservar implementos deportivos? (Como por ejemplo
dejar la cedula o que otro tipo de identificacion se puede usar para pedir

prestados implementos)
e Reservas
= . Quién es la persona encargada de realizar los préstamos?

= ;El registro de los préstamos de canchas e implementos son utilizados para

algo dentro del area de deportes?

= ;Cudles son los pasos clave que sigue para llevar a cabo un préstamo de

implementos deportivos?
= ;Como organiza un evento? (happy path)

Este primer acercamiento permitira obtener una comprensién profunda de los desafios
actuales enfrentados por el area de deportes y las necesidades especificas que el sistema
de gestién de recursos debe abordar de manera efectiva. Estos hallazgos iniciales son
cruciales para informar el disefio y desarrollo subsiguiente de la plataforma web,
asegurando que la soluciones estén alineada con las expectativas y requerimientos reales

los usuarios.
Segunda reunién

La segunda reunién tuvo el objetivo principal de refinar los requisitos a través de la
metodologia de Sketching. Esta técnica utiliza dibujos rapidos y esquematicos para
representar ideas y conceptos de manera visual y comprensible. Se empled la herramienta
Figma como plataforma para facilitar este proceso de disefio colaborativo, permitiendo la

interaccion entre el usuario y las representaciones.
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Ademas, se implemento la técnica de Think Aloud, la cual promueve una interacciéon mas
efectiva con los usuarios al realizar actividades sobre el prototipo elaborado para el
sketching, asegurando asi una comprension profunda de las necesidades y expectativas
del area de deportes, permitiendo generar un mayor entendimiento sobre las necesidades

reales a ser solventadas.
e Actividades Propuestas

Durante la reunion, se llevaron a cabo las siguientes actividades para recolectar de manera

mas eficiente los requerimientos:

= Reserva de Cancha e Implementos: Se realizé la reserva de la cancha 1 de
futbol para el horario de 13:00 a 14:00 del lunes 18, incluyendo la reserva del

balén 1.

= Creacién de Evento Recurrente: Se diseid un evento de futbol para el dia
martes a las 7:00 AM, programado de manera recurrente para facilitar la

organizacién y gestion de actividades deportivas.

Para entender mejor como aplicar estas técnicas, es util comprender el concepto de
Sketching en el contexto del disefio de sistemas. Sketching utiliza dibujos rapidos y
esquematicos para representar visualmente ideas y conceptos, permitiendo representar el
entendimiento funcional de los requerimientos y dando una primera aproximaciéon de como
sera el comportamiento del sistema. Esto facilita la comunicacién clara de ideas complejas,
estimula la generacion rapida de ideas creativas y permite ajustes agiles durante el proceso

de disefio.

En esta reuniodn, el uso de Sketching junto con Think Aloud permitié no solo comprender
mejor los requisitos del sistema, adicional permitieron conocer nuevos requerimientos que
en un principio no se habia tomado en cuenta, permitiendo visualizar y proponer soluciones

de manera colaborativa y efectiva con los usuarios finales del sistema.
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Figura 2.2. Sketching ilustraciones
Arquitectura

Para el disefio de la arquitectura del sistema, se adopté una arquitectura basada en

microservicios, optimizando la flexibilidad y escalabilidad del sistema. Se desarrollaron tres
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versiones de la arquitectura, cada una iterando sobre los principios de modularidad,

independencia, desacoplamiento y escalabilidad caracteristicos de los microservicios.
Primera versién

La primera version de la arquitectura se centrd en la segmentacion de las funcionalidades
principales de manera modular en forma de microservicios individuales. Cada microservicio
se disefid para manejar una tarea especifica de un médulo, como la gestién de reservas
de implementos, la administracién de eventos deportivos, el seguimiento de inventario de
canchas e implementos y la generacion de reportes. Esta primera version permitié una
implementacion rapida y una gestion eficiente de cada componente del sistema,
permitiendo observar una visién general del comportamiento y las relaciones existentes

entre los moédulos a ser desarrollados.
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Eventos
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| Implementos

Figura 3. Diagrama arquitectura V1
Segunda version

En la segunda iteracion, se mejord la interoperabilidad y la independencia de los
microservicios, teniendo en cuenta el principio de responsabilidad unica de cada
microservicio, mediante la adopcion de interfaces bien definidas y contratos de
comunicacion claros entre ellos, teniendo en cuenta una comunicacién entre un
microservicio y su base de datos. Se implementaron patrones de disefio como AP| Gateway

para gestionar las solicitudes externas, exponiendo puntos de conexién para consumo y
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conexion con otros microservicios facilitando el acceso unificado a los microservicios. Esta
version buscod mejorar la cohesion y la adaptabilidad del sistema, asegurando una mayor

robustez frente a cambios y actualizaciones futuras.
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Figura 4. Diagrama arquitectura V2
Tercera version

La ultima version de la arquitectura se enfocé en la escalabilidad horizontal y la resiliencia
del sistema. Se introdujeron técnicas como la implementacién de contenedores Docker
para facilitar el despliegue y la gestion de los microservicios en un entorno distribuido.
Ademas, se incorporé un modelo de clases para organizar y relacionar la informacién

dentro del sistema, mejorando la estructura y eficiencia del manejo de datos.
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Figura 6. Diagrama de clases

Estas iteraciones permitieron no solo optimizar el rendimiento y la gestién del sistema de

gestidon de recursos deportivos, sino también prepararlo para crecer de manera sostenible

y adaptarse a futuras necesidades y exigencias del usuario.

Seleccion de herramientas

GitHub y gestion de branches

Se opto por utilizar GitHub como plataforma principal de control de versiones y colaboracion

debido a su amplia adopcion en proyectos de desarrollo de software y su robusta

funcionalidad para la gestion de cédigo fuente. GitHub permite a cada integrante del equipo

trabajar de manera colaborativa en el mismo repositorio, manteniendo un historial detallado
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de cambios a través de commits y facilitando la revision y fusién de cédigo mediante un
pull requests. La gestion de branches en GitHub asegura que cada desarrollador pueda
trabajar de manera independiente en sus funcionalidades asignadas (feature branches),
facilitando la integracion continua y minimizando conflictos durante el desarrollo,
manteniendo el uso de buenas practicas para evitar conflictos entre las versiones del

cédigo.
Nest.js

En la implementacién del backend del sistema de gestién de recursos deportivos, se
seleccioné Nest como framework de desarrollo debido a su arquitectura basada en
modulos, su soporte para TypeScript y su enfoque en el desarrollo de microservicios que
sean escalables y mantenibles en el tiempo. Nest proporciona una estructura organizada y
modular que facilita la construccién de aplicaciones escalables y mantenibles. Su
integracion con librerias populares su enfoque en la creacion de APls RESTful o GraphQL
son adecuados para las necesidades del proyecto, asegurando un desarrollo eficiente y

estructurado del backend.
Next.js

Para el desarrollo del frontend de la plataforma web, se eligié Next.js por su capacidad para
ofrecer renderizacion tanto del lado del servidor (SSR) como del lado del cliente (CSR),
mejorando asi la velocidad de carga y la experiencia del usuario final. Next.js, siendo un
framework de React, simplifica el manejo de rutas, optimiza el rendimiento mediante la
carga automatica de cédigo y proporciona funcionalidades avanzadas como la generacion
estatica de sitios web (SSG). Estas caracteristicas hacen que Next.js sea ideal para
construir interfaces de usuario interactivas y dinamicas, alineandose perfectamente con los

objetivos de disefio y funcionalidad del sistema de gestion de recursos deportivos.
Obsidian para la gestion del proyecto

En la gestion integral del proyecto, se implementd Obsidian como herramienta principal.
Obsidian ofrece un entorno flexible y poderoso para la organizacién de ideas, notas y
tareas, utilizando un sistema de enlaces bidireccionales y visualizacion de datos. Esto
facilita la estructuracion y conexion de informacién relevante para el proyecto, permitiendo
una gestion efectiva del conocimiento y colaboracién entre los miembros del equipo.
Obsidian es especialmente util para mantener un seguimiento detallado de requisitos,

decisiones de disefio y progreso del proyecto de manera integrada y accesible.

Historias de usuario
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Las historias de usuario fueron redactadas con el propésito de definir claramente las
funcionalidades y requisitos de cada modulo dentro del sistema de gestion de recursos
deportivos. Cada historia representa una necesidad especifica del usuario final,
proporcionando un marco detallado de lo que el software debe hacer y por qué es esencial

desde la perspectiva del usuario.

Estas historias son cruciales para alinear el desarrollo del software con las expectativas y
necesidades reales de los usuarios, asegurando que cada funcionalidad implementada
agregue valor directo y resuelva problemas especificos del contexto deportivo. Al centrarse
en las historias de usuario, el equipo puede priorizar las caracteristicas mas relevantes y
criticas para la experiencia del usuario, mejorando asi la calidad del producto final y la

satisfaccion del usuario.

Historias

Titulo | Gestién de Disponibilidad de Canchas Deportivas e Implementos HU1

Como miembro de la comunidad politécnica, quiero hacer uso de las canchas e
implementos deportivos en mi tiempo libre, para lo cual quisiera conocer la disponibilidad
de las canchas e implementos deportivos en tiempo real, con el fin de gestionar

eficientemente mi tiempo.

Titulo | Generacion de Reportes de Uso de Canchas Deportivas HU2

Como personal administrativo del area de deportes, quiero acceder a la informacion
relacionada al uso de las canchas e implementos deportivos, con el fin de dar
seguimiento y gestionar eficientemente los recursos disponibles, asi como generar

informes operativos que faciliten una 6ptima gestion de los recursos.

Titulo | Gestion de Eventos Deportivos HU3

Como personal administrativo del area de deportes, deseo administrar eventos
deportivos institucionales solicitados por asociaciones o federaciones a demanda, con el

fin de gestionar eficientemente la disponibilidad de los recursos.

Titulo | Exposicién de Actividades del Area de Deportes HU4

Como personal administrativo del area de deportes, deseo exponer las actividades

realizadas por el area de deportes, con el fin de promover y dar visibilidad de los servicios

prestados a la comunidad politécnica.
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Planificacion de ciclos

La planificacion de estos ciclos dentro del marco ASD permite adaptar continuamente las

estrategias y funcionalidades para garantizar un sistema que no solo cumpla con los

requisitos iniciales, sino que también evolucione y mejore en respuesta directa a las

necesidades y expectativas de los usuarios finales.

Primera iteracion

Durante el primer ciclo, tuvo el enfoque en dos areas principales:

Desarrollo del frontend de los médulos: Implementaremos la interfaz de usuario
y la experiencia de usuario para los diferentes modulos del sistema. Esto incluira la
creacion de vistas, interacciones y navegacién que faciliten el uso intuitivo del

sistema por parte de los usuarios finales.

Elaboracién del backend del médulo de gestion de implementos deportivos:
Implementar la l6gica y la funcionalidad necesaria para gestionar eficazmente los

implementos deportivos, canchas deportivas.

Al finalizar esta fase inicial, presentaremos los avances al area de deportes para recibir

retroalimentacion y validacion de los requisitos y funcionalidades implementadas.

Segunda iteracion

Tras recibir la retroalimentacién del primer ciclo, iniciaremos una fase de iteracion para:

Desarrollo de correcciones en el frontend: Implementaremos cualquier ajuste o

mejora sugerida por los usuarios y stakeholders durante la presentacion inicial.

Desarrollo de los médulos de reservas y reportes en el backend: Extendemos
la funcionalidad del sistema para permitir la gestion eficiente de reservas de

instalaciones deportivas y otros recursos y la gestion de reportes.

Este ciclo repetira la colaboracion con el area de deportes para asegurar que las

modificaciones y expansiones respondan directamente a las necesidades identificadas

durante la primera fase de desarrollo.

4.2 Fase de colaboracion
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El desarrollo del TIC se organiza en entregables especificos para guiar las tareas y
resultados esperados en cada etapa del proyecto. Las actividades se estructuran para

cumplir con los objetivos y asegurar un seguimiento efectivo del progreso.
Actividades multidisciplinarias

Se facilitaron reuniones periddicas y sesiones de trabajo donde participan representantes
del area de deportes, desarrolladores, disefiadores y otros stakeholders clave. Esta
interaccion multidisciplinaria permite alinear los objetivos del proyecto con las necesidades

del usuario final, integrando diversas perspectivas que enriquecen la solucion final.
o Gestion del equipo de desarrollo

Dentro del equipo, se gestiond el versionamiento de cadigo utilizando un repositorio tanto
para el desarrollo del backend como del frontend. Se implementaron buenas practicas para
evitar conflictos entre ramas, de manera que cada integrante del grupo manejaba una rama

de frontend y backend, integrando luego los cambios mediante pull requests.

= O Kevin-Lopez22 / TICs & Q Type (/] to search +~ O & g

<> Code O lIssues 11 Pullrequests (@ Actions [ Projects [0 wiki @ Security |22 Insights &3 Settings

Branches m
Overview  Yours  Active  Stale  All
[ Q. Search branches. ]
Branch Updated Check status Behind Ahead Pull request
frontend-Wellinton (O] O 1hourago ]
frontend-kevin (0] 8 3weeksago [
frontend (O 8 lastmonth i
frontend-dennis (] Q last month O
Backend (0] Q last month O

Figura 7. GitHub versionamiento

El equipo mantenia reuniones semanales para medir avances y resolver dudas adicionales
que pudieran tener los integrantes. Ademas, se realizaban pequefias charlas diarias,

cuando era necesario, para solventar dudas a medida que avanzaba el desarrollo.
e lteracién y retroalimentaciéon continua

Durante las fases de desarrollo, se implementan ciclos iterativos donde se presentan
avances Yy prototipos al area de deportes para obtener retroalimentacion temprana. Esta
retroalimentacion es esencial para validar y ajustar las funcionalidades del sistema segun

las necesidades reales del usuario y las expectativas del cliente.

27



e Adaptabilidad y flexibilidad

La metodologia ASD permite adaptarse rapidamente a cambios en los requisitos vy
prioridades del proyecto. Mediante la colaboracién continua y la comunicacién abierta, el
equipo puede responder agilmente a nuevas oportunidades o desafios, asegurando la

entrega de un sistema que cumpla con las expectativas y requisitos cambiantes.
Planificacion de actividades

Este apartado especifica los entregables planificados para el desarrollo del proyecto de
integracién curricular. Estos entregables estan disefiados para proporcionar una guia clara

sobre las tareas a completar y los resultados esperados en cada etapa del proyecto.
e Periodicidad de las entregas

Se ha decidido realizar entregas cada dos semanas. Esta periodicidad se ha seleccionado
por considerarse un tiempo razonable para el desarrollo de entregables significativos, lo
que permite un seguimiento efectivo del progreso del proyecto y una oportunidad para

ajustar la planificacién en caso necesario.

Tabla 3. Cronograma de actividades

Fecha Actividades

o Entregables para el proyecto

e Arquitectura del sistema

01/05/2024

e Documento de requerimientos

¢ Documento de planificaciéon de actividades

e Diagrama detallado (un solo diagrama de bajo nivel con los 3
10/05/2024

modulos)

e Frontend modulo de reservas
15/05/2024 e Desarrollo de mockups

e Desarrollo de paginas utilizando React

e Backend mddulo de reservas

e Desarrollo de légica de moédulo de reservas

29/05/2024

e Desarrollo de plan de pruebas

e Informe de pruebas

e Frontend médulo de implementos y reportes
12/06/2024 e Desarrollo de mockups

o Desarrollo de paginas utilizando React
26/06/2024 e Backend médulo de implementos y reportes
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e Desarrollo de légica de modulo de implementos y reportes
e Desarrollo de plan de pruebas

e Informe de pruebas

e Frontend moédulo de reservas Eventos
10/07/2024 e Desarrollo de mockups

e Desarrollo de paginas utilizando React

e Backend médulo de reservas Eventos
24/07/2024
e Desarrollo de légica de moédulo de reservas Eventos

Primera iteracion

La primera interaccién se centré en dos aspectos principales el desarrollo del frontend de

la aplicacion en general y el backend del médulo de bodega virtual.
e Desarrollo del frontend

Para el desarrollo del frontend, se busco crear un estilo visual que se asemejara a las
paginas de la Escuela Politécnica Nacional (EPN), de manera que los usuarios se sientan
identificados al usar la aplicacién. Durante este proceso, se utilizé la guia de los mockups
elaborados en el proceso de levantamiento de requerimientos, lo que permitié tener una
idea inicial para el posible disefio de la solucidon. Una vez alineado el disefio preliminar y
establecidos los requisitos, se procedié a generar una interfaz responsiva, facil de entender

y comoda de usar para el usuario.

INICIO | RESERVAS | EVENTOS | BODEGAVIRTUAL | REPORTES |  NOSOTROS

Bienvenido a la Aplicacion

_

Figura 8. Pagina principal
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INGIC | RESERVAS | [EVENTOS | BODEGAVIRTUAL | REPORTES | NOSOTROS

NOSOTROS

¢Quienes somos?

ESCUELA
POLITECNICA
NACIONAL

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipisicing elit. Rerum ipsum quae sed,
doloribus id voluptatum! Quae molestiae officiis totam obcaecati ad ipsum
nostrum mollitia quaerat placeat omnis, fugiat sunt nesciunt.

| ® |
=

Mision

n ESCUELA

P routicNica

Lorem ipsum dolor, sit amet consectetur adipisicing elit. Quia aliquam numguam
explicabo, aperiam exercitationem sapiente adipisci voluptate quam similique
vl v ramieandan

namaceit 183 Paneantiatir alimiam Aaneantats andan unlintatae nolla

Figura 9. Pagina nosotros
¢ Implementacion técnica

El uso de Next.js facilitd la creacién y gestion de rutas, permitiendo asi una navegacion
eficiente dentro de la aplicaciéon. Ademas, se crearon componentes con responsabilidad
Unica, lo que permite la reutilizacion de aquellos que sean similares o que manejen una
I6gica comun. Este modularidad en el disefio de los componentes no solo mejora la
mantenibilidad del codigo, sino que también acelera el desarrollo al evitar la duplicacion de
esfuerzos, como parte del proceso para un disefio funcional se usaron APls con

informacion genérica para las pruebas.

slint-config-next®

lebugger to disconnect...

s (518 modules)

in 388ms (532 modules)

Figura 10. Gestién de componentes
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e Desarrollo del backend del médulo de bodega virtual

En cuanto al backend del médulo de bodega virtual, se implementaron las funcionalidades
necesarias para la gestion eficiente de los recursos almacenados. Esto incluye la creacion
de APIs seguras para el acceso y manipulacion de datos, asi como la integracién con el

frontend para asegurar una comunicacion fluida entre ambos lados de la aplicacion.
¢ Microservicios y gestion de recursos deportivos

Ademas, se desarrollaron microservicios especificos para la gestién de implementos y
canchas deportivos. Para estos microservicios, se implementé un CRUD (Crear, Leer,
Actualizar, Eliminar) que permite la gestién completa de estos recursos. Un aspecto
destacado fue la gestién de imagenes, de manera que cuando un usuario realiza una
reserva, pueda guiarse por las imagenes y saber exactamente qué cancha esta
reservando. Para esta implementacion, se utilizé el framework NestJS, que permitié

estructurar el backend de manera modular y eficiente.

EXPLORADOR

SINTITULO (AREA DE TRABAIO)

UploadImplement

return imagen.originalname;

LiNEA DE TEMPO
¥ Pmind @odo Wo § €. Lin29.cold4 Espacos? UTF-3 CRLF () TypeSaipt @ Golive ¥ Prettier

Figura 11. Modulo renderizacion imagenes
Segunda iteracién

Esta segunda interaccion se centré6 en el control de cambios el frontend segun la
retroalimentacion recibida, ampliar las capacidades del backend mediante Ia
implementacién de herramientas avanzadas de generacion de reportes, y en la gestién del
cambio para garantizar la entrega de todas las funcionalidades pendientes. Esto contribuyo
a una aplicacién mas completa y alineada con las necesidades y expectativas de los

usuarios.
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Refinamiento del frontend

Durante la segunda interaccion, se realizaron correcciones en el frontend basadas en las
conversaciones con los clientes. Se validaron los requisitos y se facilité la resolucion de

nuevos requerimientos. Entre los principales comentarios recibidos, se destacaron:

o Mejoras en la seleccion de colores: Se ajustaron los colores para que estuvieran

mas acorde con la paleta de colores de la Escuela Politécnica Nacional (EPN).

e Validacion del acceso a la informacién: Se asegurd que los usuarios tuvieran

acceso a la informacién necesaria de manera clara y eficiente.

Estas mejoras garantizaron que la aplicaciéon no solo fuera funcional, sino también

estéticamente coherente con la identidad de la EPN, mejorando la experiencia del usuario.
Desarrollo del backend

En la parte del backend, se desarroll6 un modelo para la generacidon de reportes
utilizando PowerBIl. Este modelo permite a los administradores generar reportes
detallados y visuales sobre el uso de los recursos deportivos y otros aspectos
gestionados por la aplicacion. La integracion con PowerBl proporciona una poderosa
herramienta de andlisis, facilitando la toma de decisiones basada en datos precisos y

actualizados.

Adicional se desarrollo el microservicio para la gestion de reservas, teniendo en cuenta
que dentro del microservicio existen dos tipos de reservas unicas y reservas de
eventos, se implementd la logica de creacién de ranuras de tiempo (time slots) para

mejorar la presentacion y el manejo de la disponibilidad de espacios deportivos.

Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar - £ Sintitulo (érea de trabajo)

te: D
TERMINAL

2 5 sa
i inea pe w0
X PminT @odo Wo £ Lini.coll Espacios2 UTF-8 LF Prisma @ Golive O Premier O

Figura 12. Modelo y manejo de time slots en microservicio de reservas
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4.3 Fase de aprendizaje

Se caracteriza por poder adquirir conocimiento sobre el proyecto, identificar
retroalimentacién riesgos y establecer buena comunicacion. Involucra revision de

requerimientos, investigacion tecnoldgica, creacion de prototipos y planificacion de riesgos.
Entrega de resultados
e Primera iteracion

Durante este periodo se logro desarrollar una interfaz que refleja la identidad visual de la
Escuela Politécnica Nacional (EPN). Los componentes del frontend se disefiaron para ser
reutilizables y faciles de mantener, se mantuvo un disefo similar al apartado de reservas

para mantener la consistencia y estandares establecidos durante la fase de especulacion.

En el manejo de la pagina web, los usuarios administradores podran acceder a un apartado
para la administracién y gestién de eventos, la pantalla muestra la opcién de crear nuevos

eventos y bajo esta se propone mostrar los eventos existentes:

INICIO RESERVAS EVENTOS BODEGA VIRTUAL REPORTES NOSOTROS

Reporte > undefined

Al

Crear

Figura 13. P4agina de eventos V1



Horarios de reserva de las canchas

Figura 14. Creacion de evento V1

Durante esta iteracion se destind los esfuerzos en la creacion de la interfaz de usuario,
motivo que orillo a la postergacion de la implementacion del backend para el médulo de

eventos.
¢ Segunda iteracién

Durante la segunda iteracion, se ajustaron los colores y elementos visuales del frontend
para alinearse con los estandares de la EPN, mejorando asi la experiencia del usuario. Se
validé que la interfaz fuera intuitiva y accesible, y se corrigieron errores basados en la

retroalimentacion de los clientes.

ESCUELA
POLITECNICA !

administrador

INCIO |  RESERVAS | EVENTOS | BODEGAVIRTUAL | REPORTES |  NOSOTROS

Reservas > Eventos

Disciplina: Todas -

Campeonato relampago

Fecha: 23/07/2024 - 24/07/2024

Horario : 9 hrs. - 14 hrs.

Espacio : Cancha basket mecanica 3 -i-

Disciplina : Basquet =

Implementos : Si

Representante : Juan Posso .

Figura 15. Pagina de eventos V2
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Horarios de reservas

Tipo de cancha : Semana actual:
Basqust 22/7/2024 - 26/7/2024

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes

800 8:00 800 800 800

9:00 9:00 9:00 900 9:00

basket 2

12:00 12:00 12:00 12:00 12:00

13:00 13:00 13:00 13:00 13:00
14:00 14:00 14:00 14:00 14:00
15:00 15:00 15:00 15:00 15:00

16:00 16:00 16:00 16:00 16:00

() Desea incluir implementos deportivos ? Nombre del Evento: | Campeonato intermo de sistemas

Representante: | Estaban Almeida Correo: _esteba almeida@gmail.com

Figura 16. Creacién de eventos V2

Confirmacion de reserva

Disciplina : Basquet
Espacio: cancha baskst 2
Fecha inicio : 22/07/2024
Fecha fin: 26/07/2024
Horario : 10 hrs. - 12 hrs.

Implementos: No

Confirmar Reserva Cancelar

Figura 17. Confirmacién de eventos V1

Al confirmarse la creacion de un evento el sistema genera un documento el cual funge

como comprobante del evento

35



CONFIRMACION DE RESERVA

Camp interno de si:

RESERVA

Responsable: Estaban Almeida

Fecha: 22-07-2024 - 26-07-2024
Horario: 10 hrs - 12 hrs
DETALLES DE CANCHA

Disciplina: Basquet

Espacio: cancha basket 2

DETALLES DE IMPLEMENTOS

Implementos deportives: No

Observaciones:.......

Estimado(a), para confirmar su reserva, presente este comprobante junto con su documento de mayor de edad en el Area de Deportes.

Figura 18. Documento de confirmacién de eventos

En adicién al manejo de reservas, tambien se desarrollé el apartado de noticias en la pagina

de inicio y pagina de informacién sobre el area de deportes.

L]

Aaministiador

Noticia de la semana

m, quis u

ommodo sequat. Duis aute irure dolor in
e velit esse cilum dolore eu fugiat nulla
-aecat cupidatat non proident, sunt in

2 deserunt molit anim id est laborum.

nisi ut aliquip ex &
reprehendent in vol

culpa qui off

¢Quiénes somos?

Somos un equipo apasionado por el deporte y el bienestar,

y preferencias de nuestra comunidad, Nusstra meta es faciltar el
acceso a instalacicnes modernas y programas deportivos.
e

Figura 20. Pagina nosotros V2
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Retroalimentacion de los stakeholders
Primera iteracion

Una vez finalizada la presentacion con los stakeholders, se recibieron varias
retroalimentaciones, muchas relacionadas con el color y las funcionalidades que se

deberian considerar. Entre los principales cambios y sugerencias se encuentran:
e Afdadir un botdn para deshabilitar un botén en el apartado de la bodega virtual.
e Cambiar la paleta de colores para ciertos botones.
e Anadir botones para cerrar ventanas.
¢ Incluir mensajes informativos.
e Enla parte visual, permitir filtrar por tipo de implemento o cancha en las busquedas.

e En la parte de los reportes, consolidar los apartados de implementos y canchas en

un unico tipo de reporte en lugar de tenerlos por separado

e Se solicito la adiciébn de campos que permitan especificar al encargado de los

eventos que se creen.
Segunda iteracion

Después de socializar las actualizaciones con los clientes y recibir su retroalimentacién, se
corrigieron los errores detectados y se gestioné el control de cambios para asegurar que
todas las modificaciones fueran correctamente implementadas. Ademas, se entregaron las
funcionalidades pendientes, garantizando que la aplicacion cumpliera con los requisitos y
expectativas establecidos. Esta gestion del cambio fue crucial para asegurar una aplicacion

funcional y alineada con las necesidades del usuario
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5 RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Luego de haber realizado el proyecto de integracion curricular y en particular el

componente “Nombre componente” podemos concluir que:

Es vital asegurarse de que todas las partes interesadas, especialmente aquellas
con roles criticos en el proceso, sean consultadas desde el principio. En particular,
en el area de educacion fisica la persona encargada de las reservas de las reservas
de canchas e implementos deportivos no fue incluida en las discusiones iniciales.
Al presentar la idea, esta persona se mostré en contra de la creacion del software.
Este incidente subraya la importancia de tener empatia y de dialogar desde el
principio con todos los participantes e involucrados en el proyecto. Entender las
necesidades de todos es esencial. Ademas, es crucial mantener una comunicaciéon
efectiva y continua con todas las partes interesadas durante todo el proceso de
desarrollo. Es importante comunicar claramente los objetivos del proyecto y
asegurar que nadie sienta que su trabajo esta en riesgo, sino que, por el contrario,

la aplicacién mejorara la eficiencia de sus procesos.

En el proceso de la seleccién de una arquitectura de software, es importante
reconocer que a nivel tedrico se pueda entender cdmo aplicar una arquitectura de
manera eficiente, en practica puede revelar desafios imprevistos. Inicialmente, para
el desarrollo de TIC se planted el desarrollo de microservicios con la intencion de
que cada mddulo o funcionalidad tuviera responsabilidades uUnicas y especificas.
Por ejemplo, se propuso tener un microservicio para reservas normales y otro para
reservas de eventos, sin embargo, durante el desarrollo, nos dimos cuenta de que
no era eficiente tener dos microservicios con funcionalidades tan similares. Aunque
la teoria sugeria esta division, en la practica no resulté ser una solucion optima,
finalmente se decidi6 combinar ambas funcionalidades en un solo microservicio
gue manejara ambos tipos de reservas. En conclusién, es crucial comprender que
no siempre es posible ni conveniente adaptar o forzar una division estricta en
microservicios. La modularidad excesiva puede complicar el desarrollo y afectar la
eficiencia del sistema. Es importante ser flexible y evaluar continuamente la
arquitectura propuesta durante el proceso de implementacién para asegurarse de

que realmente se esta logrando la optimizacién y eficiencia deseadas.
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5.2 Recomendaciones

En el proceso de desarrollo de software, es fundamental conocer cémo otras personas han
planteado el desarrollo de soluciones similares. Este conocimiento nos permite tener una
idea del éxito o fracaso de proyectos anteriores, sirviendo como una valiosa referencia para
nuestros propios proyectos. Por esta razén, se recomienda realizar un estudio del estado
del arte, el mismo que permite identificar y comprender las metodologias utilizadas por
otros desarrolladores, asi como los enfoques que adoptaron durante el proceso de
desarrollo. Este andlisis proporciona una visién clara y detallada que puede servir tanto
para aplicar directamente metodologias exitosas como para adaptar y mejorar las mismas
segun las necesidades especificas de nuestro proyecto; incorporar este estudio como uno
de los primeros pasos en el desarrollo de software es crucial. La investigaciéon puede
emplear diversas técnicas, como la revisién de literatura académica, analisis de casos de
estudio y consulta de expertos en la materia. Estas técnicas ayudan a construir una base

sélida de conocimiento que incrementa la probabilidad de éxito del proyecto.
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7 ANEXOS
ANEXO|

Repositorio Backend para Proyecto de Integracion Curricular

El codigo fuente del backend para el proyecto de integracién curricular se
encuentra disponible en el siguiente repositorio de GitHub:

https://github.com/BackendTic

Este repositorio contiene la Iégica del servidor, las conexiones a la base de datos,
y las APl endpoints necesarias para el funcionamiento del proyecto.

ANEXO Il

Repositorio Frontend para Proyecto de Integracion Curricular

El codigo fuente del frontend para el proyecto de integracién curricular se
encuentra disponible en el siguiente repositorio de GitHub:

https://github.com/Kevin-Lopez22/TICs

Este repositorio incluye la interfaz de usuario, la l6gica de interaccién con el
backend, y los componentes visuales que componen la aplicacion web.
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