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RESUMEN

La Escuela Politécnica Nacional (EPN), permite a los docentes presentar sus propuestas
de proyectos de investigacion cada vez que se abra una convocatoria. El proceso actual
de entrega de propuestas de proyectos se realiza entregando ciertos documentos fisicos
de la propuesta en el Vicerrectorado de Investigacion, Innovacién y Vinculacion donde se
verifica que estas propuestas cumplan con la normativa vigente y se aprueban o rechazan.
En este trabajo se presenta un modulo denominado como EPPI embebido en el Sistema
Integrado de Informacion de la EPN. Enfocado a resolver ciertos problemas inherentes al
proceso anterior mediante la digitalizacion del proceso de entrega de propuestas de
proyectos de investigacion, automatizacion de ciertas tareas relacionadas con la
verificacién del cumplimiento de la normativa, y permitir la modificacién en tiempo de
ejecucion de la configuracion de ciertos parametros del sistema El desarrollo de este
modulo fue realizado en un contexto agil con el apoyo del marco de trabajo de Scrum, y su

implementacion se realizé utilizando Java EE5 tanto para el backend y frontend.

PALABRAS CLAVE: proyecto de investigacion, scrum, arquitectura limpia, java eeb,

sistemas en tiempo de ejecucion, desarrollo agil



ABSTRACT

The National Polytechnical School (EPN), allows the professors to present their research
project proposals every time that a projects announcement is open. The current process of
delivering of research projects is executed by a physical delivery of the documents
associated with the project proposal on the Vicerrectorado de Investigacion, Innovacion y
Vinculacion, where the compliant of the proposals is verified against the current normative
and therefore approved or rejected. This work presents a module denominated as EPPI,
which is embedded in the Integrated Information System of the EPN. Focused in solving a
group of issues inherent to the last process through the digitalization of the delivery of
research proposals process, automatization of certain tasks related to the verification of the
compliance with the normative of projects and enable the modification of the configuration
of certain parameters of the system in runtime. The development of this module was
developed in an agile context with the support of the Scrum framework, and the

implementation was done with Java EES5 for the backend and frontend.

KEYWORDS: research project, scrum, clean architecture, java ee5, runtime systems, agile

development



1 INTRODUCCION

Un proyecto de investigacion representa un conjunto de actividades estructuradas
desarrollado por un grupo de profesores o investigadores y otros colaboradores. Estas
actividades tienen el objetivo de generar nuevos conocimientos en las lineas de
investigacion en los que se realizan mediante la verificacion de hipdtesis, y el
descubrimiento de soluciones a ciertos problemas. En la Escuela Politécnica los tipos de
proyectos de investigacion que hasta el momento se rigen por la normativa de proyectos

de investigacion vigente a la fecha son: internos, semilla, grupales y multidisciplinarios.

Cada cierto tiempo se abre una nueva convocatoria cuyas bases definiran los aspectos
relacionados a los requisitos, montos, rubros presupuestarios y otros procedimientos
necesarios para la presentacion de propuestas de proyectos de investigacién en la Escuela

Politécnica Nacional.

El método actual que se utiliza para presentar una propuesta consiste en llenar tres
documentos. El primer documento con la informacion del proyecto, colaboradores, y
declaraciones, el segundo con el cronograma vy el tercero con el presupuesto estimado.
Estos documentos son entregados a la Direccion de Investigacion donde se revisara que
el contenido de la postulacién del proyecto cumpla con las directrices de la normativa,

pasando posteriormente a revision por pares y definiendo si el proyecto es aprobado o no.
Este proceso manual presenta los siguientes inconvenientes:

¢ El control de documentos fisicos dificulta la gestién de versiones, el acceso rapido

a la informacion y el almacenamiento seguro.

e La verificacion del cumplimiento de la normativa es mas complicado debido a que
existe mucha informacion por analizar, y se podria usar un sistema digital que valide

eficientemente el cumplimiento de las directrices correspondientes.

o El seguimiento y notificacién de eventos relacionados con la propuesta es dificil ya
gue no existe un canal que conecte directamente a las partes involucradas en la
presentacién, recepcion, evaluacion y aprobacion de las propuestas de proyectos

de investigacion.

El Sistema de Entrega de Propuestas de Proyectos de Investigacion (EPPI), es un médulo
dentro del Sistema integrado de informacion (Sll) que permite a los docentes realizar la
postulacién de proyectos por convocatoria mediante la digitalizacion de los formularios de

los anexos A1,A2 y A3. Este sistema busca reducir el proceso manual tanto de la entrega



y seguimiento de las propuestas de proyectos de investigacion, y centralizar en un solo

lugar las actividades de los usuarios involucrados en el proceso.

Este componente se enfoca en realizar tanto el frontend y el backend del Sistema de

Entrega de Propuestas de Proyectos de Investigacion.

Este trabajo de titulacion entrega un modulo web implementado, integrado al sistema
institucional, para la gestion de postulaciones a proyectos de investigacion en la Escuela
Politécnica Nacional, optimizando la gestidon de convocatorias anuales, facilitando asi a los
investigadores la presentacion de sus proyectos y a la institucion la gestion eficiente de las

convocatorias.

1.1 Objetivo general

Desarrollar el médulo web para la gestion de postulaciones a proyectos de investigacion
de la Escuela Politécnica Nacional integrado en el sistema académico institucional, con la

capacidad de adaptarse a las modificaciones en la normativa y convocatorias anuales.

1.2 Objetivos especificos

1. Disefar interfaces de usuario con base a los formatos establecidos, que permita a
los investigadores enviar sus postulaciones a proyectos de investigacion
eficazmente.

2. Disenar funcionalidades adaptables y un esquema de validacion de datos que
permitan ajustar el médulo a las modificaciones especificas de las convocatorias
anuales y que garantice la precision y completitud de la informacion ingresada por
los postulantes.

3. Implementar e integrar el médulo web con el sistema académico institucional de la
Escuela Politécnica Nacional utilizando las tecnologias adecuadas.

4. Realizar pruebas de aceptacion y usabilidad.

1.3 Alcance

El alcance del sistema desarrollado en este trabajo incluye dos componentes frontend y
backend. En el frontend se desarrollara las interfaces graficas que permitiran al docente
realizar la postulacion de proyectos en el sistema SlI siguiendo principios de disefio de
Material Design de Google [1]. Mientras que la parte del backend implica el desarrollo de
los servicios empresariales y entidades de bases de datos inherentes al sistema, los

servicios que integran al sistema en desarrollo con el sistema existente de la Escuela



Politécnica Nacional, y el sistema de reglas dinamico que permite la adaptabilidad a los
cambios en las normativas para proyectos. Debido a las caracteristicas del sistema a
desarrollar, y la necesidad de un enfoque adaptativo, se seguira un enfoque de desarrollo

agil con el apoyo del marco de trabajo Scrum.

1.4 Marco teorico

Las definiciones aqui presentadas, son necesarias para comprender los temas tratados en

el desarrollo de este trabajo.

1.4.1 Normativa de los proyectos de investigacion
Es un documento que tiene el objetivo de establecer las regulaciones que gobiernan la
presentacion y aprobacion de propuestas, gestion, seguimiento, generacién de productos

y controla el cierre de proyectos de investigacién [2].

Con base en la normativa [2], el Vicerrectorado de Investigacion, Innovacion y Vinculacion
(VIIV) de la EPN, anualmente anuncia convocatorias para que los docentes participen por
fondos para la investigacion. La convocatoria establece los requisitos, plazos y
procedimientos para la presentacion de propuestas. A la fecha del desarrollo de este
trabajo de integracion curricular se contd con la Convocatoria para la presentacion de
Proyectos de Investigacion, Vinculacion y Transferencia Tecnoldgica con financiamiento
2023 [3].

1.4.2 Agile
Es un conjunto de métodos y metodologias dirigidas a ayudar a los equipos a mejorar la
manera en que piensan, a trabajar de una manera mas eficiente, y a tomar mejores

decisiones [1].

Este conjunto de métodos y metodologias abarcan todas las areas de la ingenieria de
software, disefio de software, arquitectura, gestion de proyectos, y en la optimizacion de
los procesos. Estos métodos y metodologias estan fundamentadas en los valores agiles
denominados como El Manifiesto Agil del Desarrollo de Software. Estos valores se

describen a continuacién [1]:

¢ Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.
e Software funcional sobre documentacion comprensiva.
e Colaboracion con el cliente sobre negociacién contractual.

e Responder al cambio sobre seguir un plan.



Con Agile, el desarrollo de software se ejecuta mediante un desarrollo iterativo e

incremental.

1.4.3 Scrum
Es un marco de trabajo agil para la gestion y desarrollo de proyectos que se basa en los

principios y valores de: transparencia, inspeccion y adaptacion.
Scrum define las siguientes reglas para los proyectos de software:

e Debe haber tres roles en el proyecto: El Product Owner, Scrum Master y el Miembro
del Equipo [1].

e El Product Owner trabajar con el resto del equipo para mantener y priorizar un
product backlog de historias de usuario, caracteristicas y requerimientos que deben
ser implementados en el proyecto [1].

o El software que se va a construir, debe elaborarse iterativamente en intervalos de
tiempo conocidos como sprints. Al inicio del sprint se debe realizar el sprint planning
para definir el objetivo, el tiempo, y determinar aquellas historias de usuario o tareas
del sprint backlog que vamos a realizar en ese intervalo. Luego, se realiza la
implementacién de las tareas en el sprint execution. Finalmente, se realiza el sprint
review que consiste en una retrospectiva de lo que estuvo bien, mal y en que se
puede mejorar para el siguiente sprint [1].

e Cada dia se debe realizar una reunién corta conocida como Daily Scrum [1].

Adicional a ello, Scrum define un esquema de cuantificacion de la dificultad de las historias
de usuario o tareas mediante story points que para este proyecto, se realizara sobre el

conjunto de numeros definido por la secuencia de Fibonacci.

1.4.4 Jira
Es una herramienta desarrollada por Atlassian que permite la gestién de proyectos agiles
y el seguimiento de incidencias. Se puede utilizar para gestionar proyectos con el marco

de trabajo Scrum [2].

1.4.5 Clean Architecture
Clean Architecture es un conjunto de principios de disefio de software que gobierna la
creacion, organizacion e interaccion entre los componentes del sistema, y que tiene el
objetivo en comun de crear sistemas que sean faciles de entender, mantener y probar
mediante la definiciéon de un sistema con componentes con responsabilidades separadas

y con bajo acoplamiento [3].

Una arquitectura de software que sigue estos principios se espera que:



e Sea independiente del framework del lenguaje de programacion del sistema.

e Se pueda probar las reglas de negocio sin la necesidad de disponer de los
componentes de interfaz de usuario e infraestructura.

¢ Sea independiente de la interfaz de usuario.

¢ Sea independiente de la base de datos.

o Laldgica de negocio sea independiente de cualquier agente externo.

Ademas, Clean Architecture propone un modelo de capas donde cada capa tiene una Unica
y distinta responsabilidad y cuya comunicacion esta determinada por la regla de la

dependencia:

o Lacapade entidades: Los componentes dentro de esta capa contienen las politicas
o reglas de negocio de mas alto nivel que existen independientemente de la
tecnologia subyacente.

e La capa los casos de uso: Los componente dentro de esta capa contiene las reglas
de negocio especificas de la aplicacién, es decir, aquellas reglas que dependen de
la tecnologia para existir.

e La capa los adaptadores: Los componentes dentro de esta capa permiten la
comunicacion entre las capas de casos de uso y de las entidades con los agentes
externos como son las bases de datos, servicios web e interfaces de usuario.

e La capa de frameworks y controladores: Esta compuesta por frameworks y
herramientas como el framework web, la base de datos y todo tipo de

implementacién de bajo nivel de los agentes externos.

En este trabajo, denominamos a los componentes asociados a la interfaz de usuario como

componentes de la capa de presentacion.

1.4.6 Principio de inversion de dependencias (DIP)
El principio de inversion de dependencia (DIP), nos dice que los sistemas mas flexibles son
aquellos en los que las dependencias del codigo fuente del sistema apuntan solo a
abstracciones y no a concreciones debido a que las concreciones son clases con una

tendencia mas volatil, mientras que las abstracciones son de naturaleza menos volatil [3].
De este principio surgen las siguientes implicaciones:

¢ No dependas de clases concretas volatiles.
¢ No heredes de clases concretas volatiles.
¢ No sobreescribas funciones concretas.

¢ Nunca menciones el nombre de cualquier entidad que sea concreta y volatil.



De este principio surge la idea de utilizar la clase Main como el punto de creacion e

inyeccion de dependencias.

1.4.7 Modelo-Vista-Controlador (MVC)
El Modelo-Vista-Controlador (MVC) es un patrén de disefo arquitectonico de software que
generalmente es utilizado para desarrollar aplicaciones de manera modular y estructurada.
Este patron propone un modelo de separacién de la aplicacion en tres componentes
principales: el Modelo, la Vista y el Controlador. Donde cada uno de estos componentes

tienen una responsabilidad bien definida [4].

1.4.8 Principios de Material Design
Material Design es un sistema apoyado por desarrolladores y disefadores de Google,
conformado por un grupo de directrices, componentes, herramientas que apoyan a las
mejores practicas del disefio de interfaces de usuario para Android, Flutter y la Web.
Material Design agiliza la colaboracién entre disefiadores y desarrolladores, y ayuda a los

equipos a construir de una forma rapida productos bien disefiados [1].

1.4.9 Java EE5
Es una plataforma de Java que proporciona una especificacion y un conjunto de APIs que
permiten el desarrollo de aplicaciones empresariales generalmente web. Algunos de los

componentes y caracteristicas que se definen en Java EE5 son [5]:
e Servilet2.5
e Java Server Pages 2.1 (JSP)
e Java Server Faces 1.2 (JSF)
e Java Persistence API (JPA)
e Servicios web SOAP y RESTful
e Inyeccion de dependencias con anotaciones

e Enterprise JavaBeans 3.0 (EJB)



2 METODOLOGIA

La presente seccion describe las decisiones tomadas en cada etapa del ciclo de vida del

modulo, tanto desde su concepcion hasta su entrega.

2.1 El proyecto

2.1.1 Concepcidn
El sistema nace de la contemplacion por parte de la Direccion de Investigacion de la
Escuela Politécnica Nacional por un Sistema de Entrega de Propuestas de Proyectos de
Investigacion (EPPI), dirigido a los docentes con el objetivo de reemplazar el proceso
manual vigente para la entrega de propuestas de proyectos mediante archivos fisicos, y

generar un proceso mas eficiente.

2.1.2 Consideraciones pre-desarrollo
Es importante comprender que el desarrollo de un sistema debe considerar el entorno en
el que se lo realiza, las personas que lo realizan, y la naturaleza y estado del producto que
estamos elaborando, para el sistema EPPI, su contemplacion se efectud bajo las siguientes

condiciones:

e Un moddulo cuyos requerimientos no estaban bien definidos, se conocia los
requerimientos de mas alto nivel pero los de bajo nivel se irian descubriendo en el
camino.

e Se contemplaba la integracion de varios desarrolladores al equipo, de modo que el
disefio original del sistema y el enfoque de desarrollo debia permitir la integracion
continua de desarrolladores.

o El desarrollo del sistema se realizara al mismo tiempo que los requerimientos van

madurando, y recibiendo una retroalimentacion de los interesados.

2.1.3 Estrategia seleccionada para el desarrollo del médulo
La naturaleza del sistema requeria un enfoque de desarrollo evolutivo debido a que se
tenia la certeza de que los requerimientos podrian tanto modificarse con el tiempo; como
agregarse nuevos. Es por esto que la metodologia de desarrollo seleccionada es una
metodologia de desarrollo agil y un enfoque arquitecténico de arquitectura evolutiva donde
la inclusion de nuevas caracteristicas disminuya los esfuerzos requeridos para implementar
el cambio, y junto con la mano de un balance adecuado de entre recolectar conocimientos
del dominio del negocio (resultando en un disefio de arquitectura de alto nivel sélido), y

retrasar la toma de decisiones de bajo nivel. Se obtiene una arquitectura base sélida en



cuanto a los detalles mas rigidos del negocio (menor probabilidad de cambio), y flexible
para el resto de detalles que pudiesen irse modificando en el camino (alta probabilidad de
cambio), sin alejarnos de los objetivos de un enfoque de desarrollo agil en el que nuestra
principal prioridad es el de entregar software funcional en cada iteracion y poder asi
descartar o confirmar hipoétesis que nos ayudarian a futuro al hacer que el cambio tenga un

menor impacto.

2.1.4 Analisis de requerimientos
El cliente del sistema presento la solucién existente (que esta basada en la entrega de
archivos fisicos por parte de los docentes), la lista de funcionalidades, y la vision que tenia
sobre el producto, de modo que en conjunto se obtuvo una lista de historias de usuario

presentadas a continuacion.

Proyectos | Sistems EPPI
Backlog @ e

& Epic v Tipo |2 Insights =5 Ver configuracién
-

« Backlog (4 ok 0 @@ Crearsprint
TAREAS BOR HACER ~
TASEAS BOR HACER

TAREAS POR MACER «

0 -2 Comod de ingresar utac in ib TAREAT POR MAGER ~

0 nc.s Como docente deseo que al momento de finalizar mi postufacién, esta se envie sutomdticamente al VIC para disminuir _ TAREAS POR MACER v

cmulario de de proyectos de e divida en seccl TAREAS POR HACER v

s de almacenamiento TAREAS POR HAGER v

[ nic-23  Coma codirector del proyecto, deseo poder ver |a informacién actual del proyecto, TAREAS POR HACER v

B me-24  Como codirector del proyecto deseo poder aceptar o rechazar los términes y condiciones dal proyecto TAREAS POR HACER «

200000000

+ Crear incidencia

Figura 1. Lista de historias de usuario.

Sin embargo, estas historias de usuario no serian las finales del sistema, por lo que era
necesario contemplar los posibles cambios que tendria el sistema a futuro, de manera que
se tuvo que realizar un analisis del negocio y de los factores que envuelven a este sistema.
Para esto, es necesario analizar las normativas vigentes y no vigentes que gobiernan la
postulacidon de proyectos de investigacion, tener conversaciones con otros interesados y
los usuario finales del producto, y en general, adquirir una cantidad de conocimiento de
negocio necesaria, mas no excesiva, ya que el cuarto valor agil (responder al cambio por
encima de seguir un plan), especifica que no se debera realizar una etapa de planificacion
exhaustiva debido a que nuestras creencias y el estado actual del entorno del sistema
pueden cambiar, resultando asi tanto en un esfuerzo en vano a causa de una planificacion

excesiva.



Considerando lo anterior, se obtuvo nuevos requerimientos del sistema y se genero la lista

de épicas del proyecto final.

@O & criden. e+

8 B

g o

Figura 2. Lista de épicas.

2.1.5 Los usuarios
El sistema consta de los siguientes usuarios personal de la Escuela Politécnica Nacional:
o El docente director del proyecto.
o El director de la direccion de investigacion.

e El analista de la direccion de investigacion.

2.2 Sprint cero

Una vez definidos los requerimientos principales del sistema, habiéndose definidas las
fechas de entrega, y los hitos a cumplir. Se empezd con una etapa previa para definir
ciertos aspectos importantes como el modelo de datos inicial y ciertas consideraciones de
disefio con respecto a la arquitectura del sistema y el enfoque evolutivo que esta tomara.

Estas tareas se agrupan en lo que se conoce como el Sprint cero.

2.2.1 El modelo de datos conceptual
El modelo de datos del sistema esta basado en los documentos asociados al proceso de
entrega de proyectos vigente que corresponde a los Anexos uno,dos y tres. Las principales
diferencias entre el modelo de datos generado y los documentos, es la inclusion de archivos
digitales para reemplazar a ciertas secciones de datos de los formularios fisicos que debido
a la posibilidad de incluir una gran variedad de formatos de datos y componentes complejos

como tablas, ecuaciones y diagramas, no se podia guardar en campos de texto, de modo



que guardarlos como archivos es la opcion mas viable a nivel técnico en base a los tiempos

de entrega existentes. El modelo de datos inicial tiene las siguientes entidades.

modalidad
identificacion
[ Proyecto )
estado
tipo
unidadEjecutoria
d jonDirec ptad;
s directorAceptad
(_AsignacionPresupuesto ) (_InformacionGeneral
a 8 Archivo ) ( DetallesDelProyecto
ftem_presupuesto_id id archivoDetallesProyecto
concepto contenido listaEquiposDisponibles tipo_de_proyecto
cantidad formato_contenido vinculaciénPosgrados lineas_investigacion
unidad formato_salida JustificacionPresupuesto tipo_investigacion
precio_unitario nombre ) fondosAdicionales unidad_ejecutora
precio_total == - = - titulo_proyecto
descripcion C A g Objetivo R 4 DatosinformativosEquipo B resumen_proyecto
fuente id participantes palabras_clave
incluye_iva id_objetivo archivolnvestigacionesPrevias objetivos
\meses_de_asignacion ) id_actividad_cronograma ) S & )
[ IltemPresupuesto 5 (__ActividadCronograma ActividadPresupuesto
id id id
nombre |ustificacion id_item_presupuesto
descripcion nombre_actividad asignacion_total

meses_de_ejecucion Justificacién

contribucion

Figura 3. Diagrama de datos.

Se elabora un diagrama de datos conceptual en lugar de uno ldgico o fisico debido a que
debemos enfocarnos principalmente en entender el sistema a desarrollar y facilitar la
comunicacion entre la parte interesada y el equipo de desarrollo; la intencidn de esta etapa

no es la de realizar una planificacién exhausiva del sistema a desarrollar.

2.2.2 La arquitectura del sistema
Debido a que nos enfrentamos a un sistema evolutivo en cuanto a sus requerimientos y
con un desarrollo incremental, el tratar de elaborar una arquitectura bien definida desde el
principio no es la opcion mas adecuada, sin embargo, existen ciertos principios en cuanto
al disefio estructural y conceptual del sistema que permiten un desarrollo incremental con
un bajo impacto como consecuencia del cambio. Para lograr esto, es necesario realizar
una distincién de las partes del sistema que tienen mayor probabilidad de cambiar en el
futuro, y las partes que tienen menor probabilidad de cambiar en el futuro; es decir,

distinguir entre reglas de negocio de alto y bajo nivel. Las reglas de bajo nivel son las
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funcionalidades que dependen de la configuracién de los valores en las normativas para la
postulaciéon de proyectos, mientras que las reglas de alto nivel son las funcionalidades que

en el paso del tiempo no se veran afectadas por los cambios en las normativas.

Un grupo de funcionalidades identificadas como de alto nivel son:

e Permitir al usuario crear una postulacion

e Modificar una seccion del borrador del proyecto.

e Corregir errores y observaciones

o Aceptar términos y condiciones

¢ Modificar cierta informacion intrinseca a las propiedades de un proyecto; informacion

que no es afectada por las directrices de las normativas de proyectos.

Mientras que las funcionalidades identificadas de bajo nivel mas comunes son aquellas
que son afectadas por las normativas, en particular aquellas cuyo contexto esta mas
apegado a la Escuela Politécnica Nacional que de un contexto general de Proyectos de
Investigaciéon. Teniendo clara esta distincion entre reglas de alto y bajo nivel para nuestro

sistema, se identifica una division Iégica de cierto grupo de las funcionalidades:

Alto nivel Bajo nivel
Crear un nuevo Aceptar declaracion Validar participante Asociar una linea de
proyecto del codirector del proyecto investigacion
Entregar la propuesta Corregir datos del CGuardar los archivos oonf?ﬂgg:ﬁ?oar: ?e las
g PrOp 9 3 mediante FTP en la d
para validacion formulario reglas de la

nul £
be normativa

Modificar la secciéon
de informacion
general

Modificar la seccion
del presupuesto

Figura 4. Clasificacion reglas alto y bajo nivel.
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Donde, para tratar con los requerimientos de bajo nivel se decide tomar tres decisiones de

diseno:

1.

Retrasar la toma de decisiones relacionadas con los requerimientos de bajo nivel,
como retrasar la decision del uso de un servidor FTP para la carga de archivos.
Trabajar con abstracciones en lo mayor posible a fin de facilitar los cambios y retrasar
la I6gica de implementacion de bajo nivel al futuro.

Elaborar un sistema de reglas dinamico que permita al sistema ser flexible a los
cambios en las normativas, ya que a pesar de que no conocemos las configuraciones
futuras, conocemos ciertos parametros que pueden cambiar y en que tiempo lo

haran.

De lo anterior surge lo que es el sistema de reglas dinamico del sistema EPPI, este sistema

permite que las validaciones y que la interpretacion de ciertas reglas sea compartida entre

los componentes internos del sistema. Los lineamientos de este sistema dictan que:

Las reglas se almacenaran en un catalogo general que contiene la lista y valores de
las reglas, y permite una configuracion distinta por cada tipo de convocatoria.

Se debe manejar un esquema unico de reglas bien definido a fin de evitar la
modificacion del codigo como consecuencia de un cambio en la etapa de
mantenimiento.

Trasladar la l6gica de validacién siempre que se pueda a la capa de negocio para
eliminar la dependencia de capas con tendencia a cambiar como la capa de
presentacion.

Deferir las decisiones con respecto al listado y aplicacién de los parametros
configurables en la etapa de desarrollo con el objetivo de que la agregaciéon de
nuevas funcionalidades no impacte negativamente al trabajo ya realizado.

La actualizacion de la configuracién de las reglas se deberia realizar en un panel de
administrador para la Direccion de Investigacion que permite modificar estos valores
en tiempo real sin requerir que el sistema se modifique y como resultado se reduzca

el numero de despliegues facilitando la mantenibilidad del sistema.
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El formato de las reglas para cada caso tendra una estructura similar a la siguiente:

1

2

3 // horas minimas por semana para el director en proyectos internos
4 pii_min_hss_director = 4,

5 pii_max_hss_director = 12,

6 pii_min_colaboradores = 2,

7 pii_max_colaboradores = 6,

8 monto_maximo_pigr = 60000,

) monto_maximo_pim = "12321",

10 resultados_esperados_por_objetivo=true
11 min_objetivos_des_sostenible = @

12 max_objetivos_des_sostenible = 10000
13 min_potenciales_revisores = 0

14 max_potenciales_revisores = 10000

15 potenciales_revisores_solo_epn = false
16

174 )}

Figura 5. Formato de las reglas

Se espera que este modelo de reglas madure como resultado de las iteraciones recurrentes
en el sistema como consecuencia de la aplicacion de metodologia de desarrollo agil

seleccionada.

Para tratar con los requerimientos de alto nivel se decide tomar las siguientes decisiones

de disefo:

¢ Definir los contratos, interfaces y modelos de datos a nivel de capa de dominio que
representan las operaciones basicas tipo crud y con énfasis en aquellas que realizan
consultas de datos dentro de la infraestructura existente del sistema de la EPN.

e Utilizar el patron arquitectonico MVC para facilitar la segmentacion del trabajo y
reforzar la aplicacion del principio de Unica responsabilidad.

e La inclusidon de interfaces del tipo Interactor para servir como compuerta entre los
componentes propios del nuevo sistema, los componentes de la infraestructura base,
y para trabajar con abstraciones en lugar de implementaciones (principio de inversion
de dependencias).

e Seguir un desarrollo modular donde los nuevos componentes se colocan dentro de

su propio médulo.
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El siguiente diagrama define la estructura de clases que se utilizara. Se puede ver que la
clase central y que define los contratos es el Interactor, el cual representa una serie de
interfaces que conectan las distintas capas del sistema. La capa de presentacion que es el
frontend, la capa de infraestructura que tiene los servicios existentes del sistema de la EPN,
y la capa de aplicacién que contiene las nuevas entidades y casos de uso especificos del

sistema en desarrollo.

NormativaDao ConvocatoriasDao ProyectosDao

NormativaEntity

—{ EJB-NuevoModulo ] [ EJB-ServiciosSeguridad }

NormativaProyecto

<<interface>>
Interactor

getNormativa(idProyecto):NormativaProyecto

SeccionXController ]

JSF

Figura 6. Diagrama de clases base

2.2.3 Priorizar el Product Backlog
Una vez terminado el sprint cero o etapa de disefio, se reordend la lista de items del product
backlog, donde en base a las necesidades del cliente por obtener una retroalimentacién
rapida por parte de los interesados, se decidié empezar con el desarrollo de la épica que
contiene las tareas relacionadas con la elaboracion de los prototipos de alto nivel de detalle
apegados a los principios de disefio de Material Design de Google en los siguientes tres
sprints con un lapso de un mes para su implementacion, y con el analisis e identificacion

de las reglas que se encuentren de forma implicita y explicita en cada una de las pantallas.
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2.3 Los sprints
2.3.1 Formato del Sprint

El desarrollo de los Sprints asociados al sistema siguen la estructura tradicional propuesta
por la metodologia de SCRUM, de modo que en este trabajo, se espera tener las siguientes

sub-secciones dentro de la documentacién de cada Sprint.
¢ Planificacion del Sprint
e Ejecucion del Sprint

e Retrospectiva del Sprint

2.4 Sprint1

2.4.1 Planificacion

Como resultado de la planificacion del Sprint 1 se definié los siguientes puntos.

Objetivo: Desarrollar los prototipos del alto nivel para los datos asociados a las secciones

A1y B del documento del Anexo 1 para la presentacion de proyectos de investigacion.
Duracion: 1 Semana

Sprint Backlog: El backlog para este sprint consta de las siguientes tareas:

Tipo Clave Resumen Persona asignada Informador Prioridad
EPPI-6 Pantalla Datos Informativos Equipo c Alexander Valdiviezo " Rommel Valdiviezo Medium
EPPI-5 Pantalla Informacién General e Alexander Valdiviezo @ Rommel Valdiviezo Medium
EPPI-4 Andlisis normativa de proyectos e Alexander Valdiviezo " Rommel Valdiviezo Medium

Figura 7. Sprint 1 backlog

2.4.2 Ejecucion
La primera tarea que se realizé para este sprint consistia en identificar una libreria de
componentes que aplique los principios de Material Design de Google para la herramienta
de prototipado Figma que es la que se utilizé durante todo el proceso de disefio y desarrollo
del sistema, con el objetivo de reducir el tiempo de elaboracion de los prototipos, y poder
utilizar las herramientas de generacion de codigo de Figma que permitan convertir los
componentes de Figma a codigo en el caso de que la tecnologia seleccionada para el
Frontend sea la adecuada para este tipo de integracion, por el contrario, si no se puede

aprovechar alguna funcion de generacion de cédigo, es probable encontrar alguna libreria
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de componentes que se pueda reutilizar en cualquier tipo de lenguaje de programacion. La
libreria de componentes para Figma que se utilizé tiene el nombre de Material Ul for Figma
(and MUI X) (Community).

Posterior a elegir la libreria de componentes, se empezd con la elaboracion de la pantalla

de Informacion General del proyecto.

A.l. Informacidon General

® secciones incompletas

Debe llenar todas las secciones del formulario para pader proceder con el envio de su postulacion

¢Esta propuesta de proyecto requiere financiamiento? O No ® si

1. Informacion basica del proyecto

1.1 Tipo de proyecte Tipo de investigaci/ 1.3 Unidad ¢

Grupal - Aplicada v Departamento de Informatica y Ciencias de la Computacion -

2. Lineas de investigacion

/\ Lineas de investigacion

Los proyectos de investigacion grupales admiten varias lineas de investigacion de la misma unidad académica

Seleccione la linea de Invastigacion o pricritaria de investigacion que corresponde a ,’)FC'_\(’I.‘I‘:

Departamento del grupe

Departamento de Informatica y Ciencias de la Computacion -

Lineas de investigacion y/o prioritarias de investigacion

¥4 Ciberseguridad, Ciberdefensa y Gobernanza estratégica

[] Ciencias de la computacion e Inteligencia Artificial

Figura 8. Prototipo pantalla de informacion general

Esta pantalla permite al docente ingresar la informacion de propoésito general del proyecto
como son el tipo de proyecto, tipo de investigacion, unidad ejecutora del director del
proyecto, las lineas de investigacion, el titulo del proyecto, el resumen del proyecto, los
objetivos del proyecto y otra informacion adicional. Al mapear los datos de las lineas de
investigacion de el formulario fisico del Anexo 1 con la pantalla de Informacion General del
prototipo, no se identificd ninguna regla en particular, sin embargo, donde si se observo la

necesidad de tener una regla fue en la normativa, la cual define que para cierto tipo de
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proyecto de investigacion, se permite al docente agregar una o varias lineas de
investigacion prioritarias o no prioritarias. Entonces, al haber identificado esta restriccion,
se agregaron dos reglas por tipo de proyecto que seran utilizadas en Sprints posteriores.
Las reglas creadas se identifican por su clave ‘max_lineas_investigacion’ y
‘admite_multiples_unidades_academicas’, y se contempla que su interpretacion consistira
en un renderizado condicional en la capa de presentacion, y una rutina de validacién en la

capa de negocio.

La siguiente tarea del Sprint 1 es el realizar el prototipo de alta fidelidad para la pantalla de
Datos Informativos del Equipo, la cual es la pantalla que permite agregar o quitar
participantes del proyecto. Esta pantalla se caracteriza porque se requiere que exista una
fuerte validacion mediante la interpretacion de ciertas reglas que dependen del varios
lineamientos de la normativa de proyectos; y por tener un llenado de datos automatico por
medio de la cédula. Debido a la complejidad de esta pantalla, y al tener ciertas limitaciones
de conocimiento tanto con respecto a las reglas que pudiesen existir, y de la disponibilidad
de una fuente de datos necesaria dentro en la infraestructura del sistema de la EPN, en
este Sprint no se formalizé en estos aspectos y se procedié a realizar unicamente la

implementacion del prototipo.

La Figura 9 muestra el formulario para agregar un nuevo colaborador, y cuyo llenado de
datos depende de la fuente de datos del sistema de la EPN cuya estructura no se tiene

conocimiento en este instante.

Agregar nuevo colaborador

un colaborador Externg @ No QO si
1752416907 VALIDAR CEDULA-

Rommel Alexander Valdiviezo Quimbiamba

Carg

Ciencias de la computacion Profesor ocasional tiempo completo

cian

PhD Sistemas de Informacion

AGREGAR MIEMBRO DEL PROYECTO

Figura 9. Prototipo formulario para agregar colaboradores
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La Figura 10 muestra la seccion principal de la pantalla de Datos Informativos del Equipo
y que muestra explicitamente ciertas reglas descritas en la normativa y que cambian segun

el tipo de proyecto y si el proyecto requiere o no financiamiento.

B. Datos informativos del equipo

Consideraciones

Para la elaboracion del equipao del proyecto debe considerar las s guientes restricciones de acuerdo a la normativa para los proyectos

del tipo: PROYECTO DE INVESTIGACION INTERNA
Numero maximo de colaboradores

@ Este tipo de proyectos permite como maxime 5 integrantes aparte del director

+ Debe haber 1 codirector.
+ Debe haber méximo 2 docentes de la EPN o externos
+ Debe haber maximo 2 colaboradores técnicos administrativos o personal de apoyo a los proyectos.

Dedicacion de horas en proyectos

@ + El director puede dedicar de 4 a 8 horas semanales.
+ El resto de colaboradores puede dedicar de 2 a 6 horas semanales

Figura 10. Prototipo pantalla de datos del equipo

La tarea de Analisis de la normativa de proyectos se realizd en paralelo con la
implementacién de los prototipos anteriores, esta tarea es del tipo exploratoria ya que se
obtuvo nueva documentacién que facilita la elaboracién de un producto fiel a las

necesidades reales del usuario.

2.4.3 Retrospectiva
En la retrospectiva del Sprint, en conjunto con los interesados del proyecto, se realizé el
analisis de los prototipos y se redacté ciertas observaciones por medio de correo

electrénico.

Review sprint 1
1. Mantener la numeracion de cada seccion de los formularios de Word.
2. Usar los colores de texto en azul para cada seccion, lo mas parecido al documento de Word.
3. Usar los colores del Sl de las capturas que tienes de la gestion de proyectos y los titulos de encabezado
srg\:iRRECTORADO

4. Los ejemplos uses datos mas reales, Lineas Prioritarias de Investigacion (epn.edu.ec)

5. No esta en word, para mejorarlo.
Anexo 1. Seccién 16.
Vinculacion de posgrados (opcional), leer normativo porque
para algunos proyectos es opcional para otros es obligatorio
y se necesita indicar eso.

Figura 11. Retrospectiva del sprint 1
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Aparte de evaluar los prototipos entregados, se comentd acerca de un nuevo requerimiento
que debe incluir el sistema, el nuevo requerimiento es que se permita agregar nuevos

colaboradores usando un formato de tabla para agilizar el ingreso de los datos.

Las observaciones anteriores y el nuevo requerimiento se agregé dentro del Product

Backlog, y auquellos que sean prioritarios dentro del Sprint 2.

2.5 Sprint 2

2.5.1 Planificacion

Como resultado de la planificacion del Sprint 2 se definié los siguientes puntos.

Objetivo: Desarrollar los prototipos del alto nivel para los datos asociados a las secciones
A2, C y D del documento del Anexo 1 para la presentacion de proyectos de investigacion

y realizar las correcciones mencionadas en la retrospectiva del Sprint 1.
Duracion: 1 Semana

Sprint Backlog: El backlog para este sprint consta de las siguientes tareas:

Clave Resumen Tipo de Epic Detalles del cambio de alcance
F

incidencia
EPPI-7* Pantalla Datos Adicionales J Tarea PROTOTIPO DEL SI...  Incidencia afadida al sprint
EPPI-8* Pantalla Detalles del Proyecto £ Tarea PROTOTIPO DEL 51...  Incidencia anadida al sprint
EPPI-9* Pantalla Declaracion del Director £2 Tarea PROTOTIPO DEL Si Incidencia afiadida al sprint
EPPI-157 Correcciones numeracion, colores, datos y normativa 0 Error PROTOTIPO DEL 5i...  Incidencia afadida al sprint
EPPI-16* Proponer una solucion de ingreso de datos con tablas £2 Tarea PROTOTIPO DEL SI Incidencia afiadida al sprint

Figura 12. Sprint 2 backlog

2.5.2 Ejecucion
La primera tarea del Sprint 2 con la que se empezo es la de los detalles del Proyecto ya
que es la tarea mas compleja de este Sprint; a esta tarea se le asigné una estimacién de
dificultad de 5 en la escala de Fibonacci, lo que implica que tardaria aproximadamente 2
dias. Esta pantalla esta enfocada en permitir el ingreso de la metodologia del proyecto
mediante un archivo ya que esta propiedad de un proyecto es la que presenta una gran
variedad de formatos de texto. Si bien se contempl6 la posibilidad de disefiar e implementar
un editor de texto personalizado embebido en el sistema, la intertidumbre respecto al
conjunto de tecnologias con las que se elaboraria el sistema resulté en que esta decision
probablemente podria ser retrasada a futuro en cuanto a su implementacion. Sin embargo,
debido a la elevada complejidad que tiene elaborar un editor de texto complejo que soporte

distintos navegadores web y moviles, finalmente se optd por usar archivos por facilidad y
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para designar esos esfuerzos de programacion en otras areas que lo requieran y poder

cumplir los cronogramas a futuro.

Como resultado de esto, se obtuvo las siguientes seccidon que permitira el ingreso de

archivos:

A.ll. Detalles del proyecto

10. Descripcion detallada del proyecto incluida su metodologia.

(@ Consideraciones
+ Esta seccién debe Incluir la metodologia que se utilizard para el desarrollo del proyecto.
+ Maximo tres carillas sin incluir el listado de referencias,

Cargue un archivo pdf con la descripcion detallada del proyecto

=)

Arrastra y suelta el archivo aqui o Elije un archivo

. No ha cargado ningtn archivo

Figura 13. Prototipo pantalla de detalles del proyecto
Las siguientes secciones del mismo prototipo corresponden a la seccion que permite
asociar equipos de la EPN con un proyecto, vinculacion con posgrados y la seccion de

justificacion de requerimientos presupuestarios para el proyecto:

12. Vinculacién con Posgrados

Dbservaciones
Se contempla la posibilidad de que cualquier estudiante de posgrado interesado pueda utilizar los datos recopilados en este proyecto para
llevar a cabo su tesis, si asi lo requiere. Esto abre la puerta para la colaboracion académica y fomenta la utilizacion de los datos en

investigaciones adicionales.

13. Justificacion del presupuesto para la ejecucion del proyecto

@ El listado de los objetos necesarios para cada categoria se realiza en la seccion de Detalle del Presupuesto

1. Maquinaria y equipo especializado requerido

Justificacion

Se contempla la posibilidad de que cualquier estudiante de
posgrado interesado pueda utilizar los datos recopilados en este
proyecto para llevar a cabo su tesis, si asi lo requiere. Esto abre la
puerta para la colaboracién académica y fomenta la utilizacion de
los datos en investigaciones adicionales.

Contribucian a la consec on e b
Se contempla la posibilidad de que cualquier estudiante de
posgrado interesado pueda utilizar los datos recopilados en
este proyecto para llevar a cabo su tesis, si asi lo requiere. Esto
abre la puerta para la colaboracion académica y fomenta la
utilizacion de los datos en investigaciones adicionales.

Figura 14. Prototipo seccion de justificacion del presupuesto
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Al analizar la normativa de proyectos y después de conversar con la parte interesada, se
descubrié nuevas reglas que relacionan la opcionalidad del campo ‘vinculacién con
posgrados’ con el tipo de proyecto, esto implica que las reglas aparte de permitir una
especie de renderizado condicional y validacion en la capa de dominio, debia permitir una

configuracion dinamica en las propiedades de los campos.

El siguiente prototipo con el que se trabajé es el que corresponde a la pantalla de la
Declaracion del Director. Esta tarea se estimo con dos story points ya que su complejidad

era sencilla de modo que tomaria unas horas.

D. Declaracion Final

/\ Declaracién

Para poder proceder con |a postulacién del proyecto, usted debe aceptar la declaracion del director del proyecto

Declaracion del director del proyecto

El equipo de investigadores, representado por el Director del Proyecto declara lo siguiente:

+ Que el presente proyecto es una creacion original de mi autoria y del equipo de investigadores, y por
tanto asumimos la completa responsabilidad legal en caso de que un tercero alegue la titularidad de
los derechos intelectuales del proyecto, exonerando a la EPN de cualquier accion legal que se derive
por esta causa.

+ Que aceptamos conocer y cumplir con la normativa vigente para la gestién de proyectos y las Bases
para la Convocatoria para la presentacion de Proyectos de Investigacién, Vinculacion y Transferencia
Tecnoldgica con financiamiento 2023,

* Que el presente proyecto no ha sido ejecutado, ni esta actualmente siendo evaluado en ninguna
convocatoria de otra institucion publica o privada. El incumplimiento sera causal para que el proyecto
no sea tomado en consideracion.

+ Que si el proyecto genera algun producto o procedimiento susceptible de obtener derechos de
propiedad intelectual, de los cuales se deriven beneficios, aceptamos que éstos serdn compartidos entre
los investigadores y la institucién o las instituciones participantes en el proyecto, conforme a lo
establecido en el COESC.

* Que el equipo de investigadores y/o instituciones participantes se comprometen a mantener la
confidencialidad de la informacion si ésta podria ser susceptible de proteccion por patentes, y solicitar
la valoracion de propiedad intelectual respectiva previa a cualquier publicacion o difusion.

+ Que para el caso de derechos de autor otorgamos una licencia de uso exclusivo con fines académicos
para la o las instituciones participantes en el proyecto.

Yo, Rommel Valdiviezo. Declaro que acepto los puntos descritos en esta seccion.

Figura 15. Prototipo pantalla de la declaracion
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La siguiente tarea de elaborar la pantalla de Informacion Adicional permite al Docente
informar si el proyecto fue presentado en alguna postulacién anterior, y le permite sugerir
o excluir potenciales revisores. Se estimo el desarrollo de este prototipo con 3 story points

ya que su complejidad era cuestién de horas.

1. Informacion de presentacion previa de la propuesta

Esta propuesta de proyecto fue presentada en convocaciones anteriores de la EPN? O No ® si

) de proyecic Ao de postulacidr

Semilla - 2022 -

2. Sugerencia de potenciales revisores

A

/N 1. Losrevisores sugeridos no deberdn ser coautores de publicaciones cientificas del equipo del proyecto-en los Ultimos tres anos
2. La sugerencia de revisores no garantiza que la propuesta sera evaluada por ellos.
3. Los revisores sugeridos deben ser personal externo a la EPN

Potenciales revisores
Nombre Institucion Correo de contacto
[J Rommel Valdiviezo Universidad de Barcelona alexanderommelsw@outlook.es
Sheccid Verdezoto Escuela Politécnica Nacional shecccid@outlook.com
[ Alexander Quimbiamba Universidad de Ambato alexanderommelsw@gmail.com

AGREGAR POTENCIAL REVISOR

Figura 16. Prototipo pantalla de informacién adicional

Finalmente, se realizaron las correcciones resultado del Sprint 2 que originalmente tenian
una estimacion similar de 2 story points, y la tarea de permitir el ingreso de datos mediante
la modificacién directa en las tablas fue removida después de conversar con los
interesados debido a que por el esquema de validaciones complejo que requeria el sistema,
y para conservar la flexibilidad y mantenibilidad al evitar ejecutar Iégica de negocio dentro

de la capa de presentacion.

2.5.3 Retrospectiva
Debido a que el Sprint no era muy complejo en base a los story points estimados, en la
reunion de la retrospectiva no se obtuvo ninguna observaciéon o correccion. Pero, en
paralelo al desarrollo de los prototipos, se identificé un nuevo requerimiento que involucra
a un nuevo tipo de usuario Codirector quien en este nuevo esquema de postulacion de
proyectos debia poder aceptar la declaracion en su propia cuenta de Docente, y poder
acceder al proyecto con un grupo de acceso de tipo usuario Consultor sin la capacidad de

editar el contenido del proyecto.
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Review sprint 2

1. Crear intefaz para perfil Co-director
1.1. Codirector no puede editar. Mostrar info del proyecto, A.l.
1.2. Codirector deberia aceptar Declaracion final del proyecto en su interfaz con su usuario. Deberia solo poder consultar lo que ha ingresado el director. ©

Al
1. Lineas de investiacion
Listar las lineas en ofro tipo de cbhjeto.
Cuando se cambia de Departamento, se deben actualizar las lineas y permitir seleccionar mas de una linea.
Leer el normativo, ;qué pasa con los proyecitos grupales u multidisciplinares, cuantos departamentos, cuantas lineas?

Anexo 2. Cronograma.
1. Que se pueda seleccionar por cada fila un mes a la vez no necesariamente consecutivo.
Manejo intuitivo, pensar en qué estructura/componente web se puede usar si tabla, lista, etc.

Figura 17. Retrospectiva sprint 2

Aparte de lo anterior, se agregd una correccion en la pantalla del Anexo 1 elaborada en el
Sprint 1 y una observacion con respecto al Cronograma del documento del Anexo 2 con el
que se tenia contemplado trabajar en el Sprint 3. Las observaciones de la reunion se

muestran en la Figura 17.

2.6 Sprint3

2.6.1 Planificaciéon
Objetivo: El Objetivo de este Sprint es el de finalizar con la implementacion completa de

todos los prototipos finales del sistema.

Duracién: El lapso para este Sprint es de 2 semanas ya que en la reunién de planificacion

se estimo los siguientes story points para cada tarea:
e 5 story points para el prototipo del cronograma.
e 5 story points para el prototipo del presupuesto.
o 5 story points para el prototipo de la consolidacién del presupuesto.
e 2 story points para la pantalla de la declaracion del codirector.

e 3 story points para las pantallas de seguimiento de la propuesta por parte del

codirector.
e 1 story point para la correccion de las lineas de investigacion.

Sprint Backlog: El backlog para este sprint consta de las siguientes tareas:
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Clave Resumen Tipo de Epic Detalles del cambio de alcance
incidencia

EPPI-10* Pantalla Cronograma 2 Tarea PROTOTIPO DEL SI. Incidencia afiadida al sprint
EPPI-11* Pantalla Presupuesto & Tarea PROTOTIPO DEL SL...  Incidencia anadida al sprint
EPPI-12* Pantalla Consolidacion del Presupuesto £ Tarea PROTOTIPO DEL SI...  Incidencia anadida al sprint
EPPI-13* Pantalla declaracién del codirector " Tarea PROTOTIPO DEL SI. Incidencia afiadida al sprint
EPPI-14~ Pantalla Revisién de la propuesta para el codirector ¥ Tarea PROTOTIPO DEL SI...  Incidencia afiadida al sprint
EPPI-18* Corregir las lineas de investigacién 0 Error PROTOTIPO DEL SL..  Incidencia afiadida al sprint

Figura 18. Sprint 3 backlog

2.6.2 Ejecucion
Se empezé trabajando con las tareas mas sencillas de la correccidon de las lineas de
investigacion, la pantalla de la declaracion del codirector que tendria una estructura
bastante similar a la de la declaracion del director, y las pantallas de seguimiento para el
codirector que consistia en verificar que campos se deberian ocultar de las secciones

anteriores y ver la estructura de las pantallas adaptada para el codirector.

Luego de implementar estas tareas con una complejidad baja, se procedio a trabajar con
el prototipo de la pantalla del Cronograma que corresponde al archivo del Anexo 2; esta
pantalla es similar en cuanto a su estructura con el disefio original del Anexo 2. Sin
embargo, su complejidad recae en que es una pantalla que presenta de forma implicita
varias reglas debido a que originalmente tiene una estructura poco flexible y porque se

asocia a muchas reglas dentro de la normativa.

Adicional a ello, si bien la estructura actual del Cronograma asocia cada actividad con un
objetivo del proyecto, esta asociacion puede ser configurable para dotar al sistema de una
mayor flexibilidad. Como resultado de este analisis, se agregaron las siguientes reglas a la
lista:

e <prefijo_tipo_proyecto>_fecha_inicio
e <prefijo_tipo_proyecto>_fecha_fin
e <prefijo_tipo_proyecto>_fecha_inicio

Al tener la certeza de que las reglas dependen del tipo de proyecto, se entiende que cada
regla tendra un valor diferente dependiendo del tipo de proyecto, por lo que se agrega una
nueva dimension tipo de proyecto que se combina con la dimension regla. Entonces, de
antemano se sabe que el sistema tendra NxM cantidad de reglas siendo N la cantidad de

tipos de proyectos, y M la cantidad de parametros configurables del sistema. Agregar mas
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dimensiones a futuro haria que el sistema tenga una gran cantidad de reglas lo cual como
consecuencia afectaria la mantenibilidad del sistema al requerir una fuerte légica que
interprete y valide las reglas. Como resultado de esta observacion, al definir cada regla, se
debe tratar de que sea lo mas independientemente posible, y lo mas genérica posible.

Luego de realizar este analisis, se desarroll6 el siguiente prototipo:

Cronograma de actividades del proyecto
Duracion del proyecto

/\ Fechas de inicio y fin

* El proyecto empieza desde el mes 1 correspendiente a JUNIO del 2023
+ El proyecto termina el mes 12 correspondiente a MAYO del 2024,

Actividades del cronograma

@ Marque en el recuadro correspondiente para seleccionar la fecha de inicio y fin de la actividad

° Objetivo 1: Estudiar si los negocios familiares impactan en el desempefio de las empresas.

@ 11 ’ Revision de la literatura existente ’ ’ ’ ’ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
[ i [ ]

@ 1.2 Analisis de |a literatura existente

° 2 Objetivo 2: Analizar si el género impacta en el desempeiio de las empresas.

@ 21 Procesamiento de datos ’ l ’ ‘ ‘

Figura 19. Prototipo pantalla del cronograma

La siguiente tarea consistié en trabajar en el Anexo 3 el cual contiene la informacién
relacionada con las asignaciones presupuestarias requeridas por el docente, y un resumen
general del presupuesto del proyecto en el intervalo de tiempo dispuesto para su ejecucion.
Este anexo se dividio en las pantallas de Presupuesto y Consolidacion del Presupuesto.
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Presupuesto del proyecto
Consideraciones

/\ Fechas de inicio y fin para los proyectos del tipo Interno

- El proyecto empieza desde el mes 1 correspondiente a JUNIO del 2023
« El proyecto termina el mes 12 correspondiente a MAYO del 2024

@ Presupuesto maximo para proyectos del tipo Interno con financiamiento
El presupuesto maximo incluido IVA para este tipo de proyectos es de $6000.00 USD.

Presupuesto por semestres

Los totales mostrados incluyen VA

$0.00 USD $0.00 USD $0.00 USD $0.00 USD $0.00 USD $0.00 USD
SEMESTRE 1 SEMESTRE 2 SEMESTRE 3 SEMESTRE 4 SEMESTRE § SEMESTRE 6
Presupuesto del Semestre 1 (Total $2400.40)

() Precios unitarios y totales

« El precio unitario y total para cualquier item incluye IVA,
« El precio unitario y total para los ayudantes de investigacion incluye el aporte al IESS

Figura 20. Prototipo pantalla del presupuesto

El prototipo del Presupuesto da nacimiento a otras reglas adicionales como son el
presupuesto maximo asignado por tipo de proyecto, reglas asociadas con los valores de
los items del presupuesto como incluir o no IVA en el calculo del total de los semestres.

En el transcurso de la elaboracion de este prototipo se identificd la necesidad de que los
items que se muestran con defecto para el presupuesto, deberian ser parametrizables, lo
que implica que por cada nueva convocatoria se deberia asignar un conjunto de items

especificos por cada tipo de proyecto.

La ultima tarea del Sprint consistié en elaborar el prototipo para la Consolidacion del
Presupuesto. Esta pantalla tiene la particularidad de que ademas de ser un resumen
general de los datos de la pantalla del Presupuesto, contiene una regla bastante especifica
que dicta que el item asociado a las contrataciones no puede superar el 50% del

presupuesto actual.
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Consolidacion del Presupuesto

‘ @ El presupuesto para contrataciones no puede superar el 50% del presupuesto actual.

Lista de Items !

1. Contratacion de servicios profesionales

2.C de ayud: dei

3. Magquinaria y equipo especializado

4 Equipo informatico

5 Insumos y reactivos

6. Andlisis de labaratorio

7. Literatura especializada

8. Salidas de campo y de muestreo

9, Pe i ional P y/o visitas

10. Ponencias en el exterior, capacitaciones, y/o visitas

11. Pago de inscripciones

12 1 8 delegados/ Investigad Colaberadores externos

13. Pago de publicaciones, suscripciones

Total

Figura 21. Prototipo pantalla de la consolidacién del presupuesto

Esta regla se puede generalizar para abarcar mas casos al hacer que se pueda fijar un
porcentaje maximo asociado a cada item del presupuesto. Por consecuencia, se obtiene
una nueva regla con el siguiente formato:

<prefijo_tipo_proyecto>_monto_maximo_asignado.

2.6.3 Retrospectiva
En la reunidn se entrego los prototipos finales a la parte interesada, la cual después de
revisarlos determiné que estaban completos. Estos prototipos a su vez fueron entregados
al equipo técnico del departamento de la DGIP de la Escuela Politécnica Nacional para su
posterior analisis. En los siguientes Sprints se inicia el desarrollo del sistema.
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2.7 Sprint4

2.7.1 Planificacion

En la reunion para el Sprint 4 se trato los siguientes puntos:
e Tecnologias a utilizar e integracion con el sistema de la DGIP.
e Modificacion del Product Backlog.

e EIl Sprinty la incorporacién de nuevos desarrolladores.
Tecnologias a utilizar:

Inicialmente se contempld la posibilidad de separar fisicamente el frontend del backend del
sistema en desarrollo, para esto se estimaba utilizar React o Angular para la parte frontend
debido a la gran disponibilidad de librerias de Material Components para estas tecnologias,
y realizar la comunicacion con el backend de la DGIP y el del sistema en desarrollo
mediante los protocolos Http y Websockets de ser necesario. Sin embargo, esta solucion

requeria las siguientes consideraciones:

¢ El backend del sistema de la DGIP debia exponer el acceso a cierta funcionalidad

requerida mediante APlIs.

e Se debia definir un esquema de comunicacion sincrona y asincrona entre el backend

del sistema en desarrollo y el backend del sistema de la DGIP.

e El frontend y backend del sistema de la DGIP no estan fisicamente separados ya

que utilizan Java EES5 con un despliegue de servidores mediante Jboss.

e El frontend del nuevo sistema debe integrarse dentro del frontend del médulo de

Docentes como un componente.

o Decidir entre realizar un nuevo esquema de base de datos o utilizar alguno ya

existente.
Después de analizar los puntos anteriores se obtuvo los siguientes inconvenientes:

¢ Debido a que los componentes del backend y frontend del sistema de la DGIP debian
ser desplegados dentro de un mismo servidor de aplicaciones Jboss, el desarrollo
de APIs no era necesario ya que los servicios del backend se enlazaban
directamente con la capa de presentacidon; como consecuencia de esto, se requeria
el desarrollo de varios servicios web que permitan exponer cierta funcionalidad que

utilizaria el nuevo sistema.
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e Se requeria desarrollar un nuevo esquema de autorizacion para las nuevas APls
para poder cumplir con los protocolos de seguridad necesarios con la separacion

fisica de los componentes frontend y backend.

e La integracion del frontend nuevo como un componente dentro del médulo de
docentes no era posible debido a la disparidad entre tecnologias. La solucién posible
era redireccionar desde el modulo de docentes al nuevo médulo de postulacion de

proyectos y viceversa.

Debido a los inconvenientes anteriores, se llegd a un consenso grupal donde se determiné
que la mejor estrategia que facilita mucho el desarrollo del sistema y que permite cumplir

con los lapsos de entrega definidos es:

e Realizar el frontend con JSF como un componente Web cuyas interfaces graficas

pueden embeberse sin ningun inconveniente en el médulo de docentes.

e Realizar el backend del nuevo sistema como un componente de Java EES que puede
comunicarse facilmente con los servicios existentes del sistema de la DGIP y con el

frontend.

e Compartir la misma base de datos y reutilizar el esquema existente para la gestion y
seguimiento de proyectos para facilitar la relacién y comunicacién entre las tablas

existentes y las nuevas tablas. La base de datos usada es PostgreSQL.
Modificacion del Product Backlog

Para esta reunién, la parte interesada entregd un conjunto de nuevos requerimientos que
estaban enfocados en el desarrollo de un médulo de Administracion de Proyectos y
Convocatorias para la unidad de investigacién de la EPN. Este modulo permitiria la
creacion de nuevas convocatorias; que a su vez estarian asociadas con las reglas que
permiten el cambio de estado del sistema en tiempo de ejecucién. Adicional a ello, se
realizaron ciertas solicitudes para la seccion del presupuesto y de los detalles del proyecto,

que requerian que se amplie la capacidad de parametrizacion del sistema.
El Sprint y la incorporacion de nuevos desarrolladores:

Después de la introduccion de los nuevos requerimientos, se notific6 que se van a
incorporar nuevos desarrolladores en la siguiente semana, por lo cual se requeria que la
division del trabajo se realice de la mejor manera aprovechando eficientemente el uso de

los recursos humanos. Para esto, este Sprint se enfocaria en entregar una parte funcional
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del frontend para la seccion de los datos informativos del equipo, y en definir de una forma

sélida la estructura base sobre la que se trabajara en el transcurso del proyecto.

El enfoque que se debia tomar consistia en que los nuevos desarrolladores trabajen
inicialmente en la parte del frontend con un conjunto de interfaces y modelos de datos bien
definidos con la expectativa de que la brecha de conocimiento que tenian con respecto a
las normativas y del proceso de entrega de proyectos no genere obstaculos que
disminuyan su rendimiento, y que progresivamente puedan encargarse del desarrollo de
este nuevo modulo de Administracion de Proyectos y Convocatorias. Como resultado de

esto, se decidi6 que se realizarian las siguientes tareas:

Definir el modelo de datos del sistema.

Definir las interfaces entre los casos de uso del sistema y la capa de presentacion.

Definir el modelo de reglas dinamicas del sistema.

Desarrollar el frontend para la seccién de datos informativos del equipo.
De lo anterior, se finalizé definiendo el objetivo del Sprint y el Sprint Backlog.
Objetivo:

Definir los modelos de datos, reglas y propiedades del sistema, y de comunicacion entre la

capa de presentacion

Sprint Backlog:

Clave Resumen Tipo de incidencia: Epic

EPPI-23* Modelos de datos para las secciones del formulario &4 Tarea API INICIAL SISTEMA EPPI
EPPI-24* Definicién y Creacion de los Interactors (API) £ Tarea API INICIAL SISTEMA EPPI
EPPI-25* Definir el modelo de parametrizacién de reglas del sistema. &4 Tarea AP1 INICIAL SISTEMA EPPI
EPPI-26" Definir el modelo de parametrizacién de propiedades de los campos del form... &4 Tarea API INICIAL SISTEMA EPPI
EPPI-35* Pé&gina JSF para la seccion de datos informativos del equipo I Tarea SECCION DATOS INFORMA...

Figura 22. Sprint 4 backlog

2.7.2 Ejecucion

Modelo de datos e Interactors

Para el modelo de datos, se empez6 definiendo los estados que puede tener el proyecto,

donde, se obtuvo la siguiente figura que muestra el flujo correspondiente.
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EN_REVISION

sest
BORRADOR 209 no EN_CORRECION
correcto?

si

REVISION_POR_PARES

POR_APROBAR éfue no RECHAZADO
aprobado?

Figura 23. Flujo de los estados del proyecto

Luego, se decidié que cada modelo de datos deberia ser definido e implementado en el
momento en que la historia de usuario correspondiente este en desarrollo como una tarea
con la expectativa de reducir los esfuerzos de programaciéon para mantener actualizados
los modelos de datos. Sin embargo, si se definié la estructura de los Interactors y como

estos se comunicarian con los casos de uso del sistema.
El modelo de reglas dinamicas:

El modelo de parametrizacidon de reglas tiene el objetivo de permitir la personalizacion en

tiempo real de los siguientes aspectos del sistema:
o Reglas asociadas a la normativa
e Visualizacién de datos

o Propiedades de los campos y mensajes del sistema
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e Mensajes de la normativa

El funcionamiento de este modelo consiste en la generacion de una clase que proporciona
una configuracion especifica adaptada a las propiedades, tipo y estado del proyecto, la
informacion de la sesién de usuario, y la configuracion de las reglas de la normativa
asociada a la convocatoria en la que se postulé el proyecto. Esta clase y las clases

asociadas se pueden ver en la Figura 24.

ConfiguracionSistemaPostulacion
reglas: ReglasNormativa
propiedades_sys: PropiedadesSi:
ProyectoDAO mensajes_sys: MensajesSistema ConvocatoriaDAO
getByld(id_proyecto):Proyecto mensajes: MensajesNormativa getByldProyecto(id_proyecto):Convocatoria

A N
: |
1 |
: <<creates>> !
1 :
1 |
f CargaConfiguracionUseCase :
\ I

-------- -| invocar(usuario, id_proyecto): ConfiguracionSistemaPostulacion |- - - - - - - - -

<<uses>>

Usuario

id: Int
rol: RolUsuario

Figura 24. Clases del modelo de reglas

De la figura anterior, se identifica la inclusion de un caso de uso que sirve como el unico
punto de entrada mediante el cual podemos recuperar una instancia de la clase

ConfiguracionSistemaPostulacion con una configuracion especifica de sus datos.

Apoyandose en esta clase, los casos de uso realizan la interpretacién y validacion de las
reglas de la normativa segun corresponda (todo esto a nivel de capa de negocio). La
dependencia entre los casos de uso especificos de la aplicacién y la clase de la

configuracion de las propiedades del sistema se muestra en la Figura 25.
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AgregarLineaDelnvestigacionUseCase | CargarAsignacionesPresupuestoUseCase '

conf: ConfiguracionSistemaPostulacion conf: ConfiguracionSistemaPostulacion
invocar(line, id_proyecto): UseCaseResponse invocar(id_proyecto): UseCaseResponse

reglas: ReglasNormativa

propiedades_sys: PropiedadesSisterma
mensajes_sys: MensajesSistema i
mensajes: MensajesNormativa

I
)
I
ConfiguracionSistemaPostulacion :
|
I
1

S

<<creates>>

CargaConfiguracionUseCase

invocar(usuario, id_proyecto): ConfiguracionSistemaPostulacion

Figura 25. Relacién casos de uso y la clase central de las reglas

Luego, en la capa de presentacion se utiliza los atributos de propiedades de campo para
permitir o no la visualizacion y modificacion de ciertos campos del sistema. Esta
funcionalidad surge de la necesidad de la unidad de investigacion para poder revisar el
borrador de una propuesta de proyecto y marcar aquellas secciones que deban ser
corregidas para poder pasar a revision por pares. La Figura 26 muestra la relacién entre
la capa de presentacion y las propiedades y mensajes del sistema parametrizables para

esta nueva funcionalidad.

CargaConfiguracionUseCase
invocar(usuario, id_proyecto): ConfiguracionSistemaPostulacion

<<Interface>>
NormativaProyectolnteractor

cargarConfiguracion(): ConfiguracionSistemaPostulacion
N

SeccionPresupuestoController

interactor: NormativaProyectolnteractor
propiedades_sys: PropiedadesSistema
habilitarBotonEliminar: Bool
habilitarCheckboxDI: Bool
mensajeCorreccion: String
inicializarVista()

habilitarBotonesVista()

Figura 26. Relacion capa de presentacion con el caso de uso de las reglas

El controlador se encarga de inicializar el contenido de las JSF correspondientes. Dentro

de esta inicializacion en el controlador (y parcialmente en la JSF), se modifica las
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propiedades de los componentes interactivos segun se requiera. El mensaje correccién se
muestra en el caso de que alguna seccion del formulario haya sido rechazada por la unidad
de investigacion y requiera que se corrija. Del mismo modo también se realiza la

presentacion de los mensajes especificados en la normativa de proyectos.

Para la visualizaciéon de datos personalizados, se identificé dos lugares que necesitan que
la informacion presentada, esté determinada por la configuracion de la normativa. Estos

lugares son:
o Los objetivos de desarrollo sostenible
e Los items del presupuesto

Los objetivos de desarrollo sostenible y los items del presupuesto deben poder crearse
mediante el panel de administrador, y asociarse por tipo de proyecto para cada
convocatoria. La Figura 27 muestra las clases y casos de uso relacionados en la

recuperacion de los objetivos de desarrollo sostenible.

CargarObjetivosDeDesarrolloUseCase ConfiguracionSistemaPostulacion
conf: ConfiguracionSistemaPostulacion reglas: ReglasNormativa
invocar(id_proy): List<ObjetivoDesarrolloSostenible> - - - - =>{ propiedades_sys: PropiedadesSistema

mensajes_sys: MensajesSistema
mensajes: MensajesNormativa

ObjetivoDesarrolloSostenible ReglasNormativa
nombre_objetivo: String ods: List<ObjetivoDesarrolloSostenible>
seleccionado: Bool otras_reglas: Object

Figura 27. Funcionamiento caso de uso de carga de ods

En la relacion entre la convocatoria y los items del presupuesto, se deberia poder definir el
maximo porcentaje relativo que puede tener el valor final de ese item con respecto al total
presupuestario. La Figura 28 muestra el enfoque a nivel de clases utilizado para resolver

este problema.
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ItemPresupuestoConvocatoria AsignacionPresupuesto
item: ItemPresupuesto Sonvcatoria item: ltemPresupuesto
porcentajeMaximo: Number id: Int concepto: String
posicion: Number reglas: JSON semestre: Number
cantidad: Money
<<Interface>> | <<Interface>> <<Interface>>
ItemConvocatoriaDAO ConvocatoriaDAO AsignacionPresupuestoDAO
getltemsRelacionados(idConvocatoria) | getByProyectold(idProyecto): Convocatoria getAsignaciones(idProyecto)
N . AN A

CargarDatosPresupuestoUseCase
TTTTTTrTTTTT - invocar(idProyecto): List<ltemAsignacionPresupuesto>

ItemAsignacionPresupuesto
item: ltemPresupuesto
<asignaciones: ListeAsignacionPresupuesto
total: Money

Figura 28. Modelo de clases para la recuperacion de items del presupuesto
Modelo de base de datos para las reglas
Para guardar las reglas y mensajes de la normativa, se crea una tabla Convocatoria que

estara asociada con la tabla de Proyectos y que en la columna Normativa guarda el JSON

con todas las reglas y los valores asociados a esa convocatoria.

( Proyectos D ( Convocatoria y
|
id:integer N~ ____ id: integer
id_convocatoria: integer abierta: bool
estado: text . normativa: JSON

Figura 29. Entidades de base de datos para la convocatoria

Para guardar las correcciones y observaciones de las secciones del formulario de
presentacion del proyecto, fue necesario crear las tablas de SeccionPostulacion,

ValidacionSeccionPropuesta y ObservacionValidacionSeccionPropuesta.
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4 Proyectos 0

. J id: integer
[ id_convocatoria: integer
ObservacionValidacion ValidacionSeccion g estado: text
id: integer id: integer >0
id_validacion_seccion: integer H-O< id_proyecto: integer
observacion: text id_seccion_postulacion >O~‘
fecha: date requiere_correcion: bool \ ("~ SeccionPostulacion )
\\ | id: integer

nombre_seccion: text
codigo_seccion: text

Figura 30. Entidades de base de datos para las validaciones

Inconveniente en el Sprint

La tarea de desarrollar la JSF para la pagina de la Secciéon de Datos Informativos del

Equipo no se pudo completar en este Sprint, por lo que se aplazé para el Sprint 5.

2.7.3 Retrospectiva
En la retrospectiva se decidié que para los siguientes Sprints las tareas se dividiran por
capas ya que la estructura que se implement6é en este Sprint facilitaba la division del
trabajo. Adicional a ello, se volvié a agregar al Product Backlog la tarea que no pudo ser

completada.

2.8 Sprint5

2.8.1 Planificacion

En esta reunion se definio lo siguiente:
Duracion: 2 semanas.
Objetivo: Desarrollar las siguientes secciones:
¢ Datos Informativos del Equipo
¢ Informacion General
¢ Informacién Adicional
o Detalles del Proyecto
o Listado de Proyectos

Sprint Backlog:

36



(C1 v Sprint 5 14 jun~ 28 jun (18 incidancias) o @G Completar sprint
Frasentar interfaces ya funcionales & integradas a ta base de datas de Proyecias ya axistente, y compistamente parametrizables pars las secciones de: informacidn general, detalles del proyects, Informacién adiciona), datos del equipa y ..
2 eppi-41  Controlier Seccién Informacién Adicionsl SECCION DE DATOS A FINALIZADA v - e
EPp-38  Controller Seccién Informacién General SECCION DEINFORM...  FINALIZADA v - e
[ epp-35  Pégina JSF para la seccidn de datos informatives del equipo SECCION DATOS INFO...  FINALIZADA v - ’
3 eppi-36  Dialog para agregar personal del equipo SECCION DATOS INFO..  FINALIZADA v - ..
¥ eppe-37 Controller Seccién de datos informativos del equipo SECCION DATOS INFO...  FINALIZADA v - '
B epe-21  Integracin ServiciosSeguridadEPN con Seccién Dates Informatives del Equipo SECCION DATOS INFO...  FINALIZADA ~ - ’
EPP-36  JSF Seccldn Informacién geners! SECCION DEINFORM...  FINALIZADA v - °
EAR-a3 6 ici i con Seccidn i6n Adicional FINALIZADA v -®
EPP-56  JSF Seccion Detalles det Proyecto SECCION DETALLESD... FINALIZADA v - o
EPPH52  Integracidn ServiciosSeguridadEPN Seccién Detalles del Proyecto SECCION DETALLES D..  FINALIZADA v - '
2 eppe-531 Controller Seccién Detalles del Proyecta SECCION DETALLES O...  FINALIZADA ~ - 0
Epp-a2  JSF Seccién Informacién Adicional FINALIZADA -0
EPPL 40 ' i con Seccidn i6n General SECCION DEINFORM...  FINAUIZADA v - ‘
3 eppi-a6  JSF para ver el listado de propuestas de proyectos SECCION CREACION ...  TAREAS POR HACER v - 0
EPPI-48 Controller para listar las propuestas de proyectos SECCION CREACION ... TAREAS POR HAGER v - e
EPPI-49 Integracion ServiciosSeguridadEPN con la Saccion de creacion y listado de postulacion de proyectos SECCION CREACION ... TAREAS PORl HACER v - ’
B erpi-56  Mockups panel de administracién PANIL DE ADMINISTR...  YTAREAS POR HAGIR v - "
) epPi-s0  Como administrador de EPPI deseo poder i las reglas y ias del sistema, PANEL DE ADMINISTAL.,  TAREAS POR MACER v - .

Figura 31. Sprint 5 backlog

2.8.2 Ejecucion
La primera actividad que se realizé consistio en elaborar la pantalla de informacion general.
Mediante esta pantalla el docente puede realizar el ingreso de la informacion basica del
proyecto. En particular, en esta pantalla se realiza el ingreso de la informacion que es
independiente del contexto de los proyectos, es decir, aquella informacion general a toda
entidad que permita la presentacion de proyectos.

¥ HOUA OF VIDA » PROYECTOS ¥ ACADEMIA » EVALUACION DOCENTE

Outntlen del Priyects  Duwten ol 0 Informenion Adicsonal  Dwclarecsen il Cronogrmma det oyeeto  Presuguneis det Priqocis Coneustdac-on G Prmminmats

Al. Informacion General

1. Informacion basica del proyecto

Tipo de vestigacion Unicad ejscutors

2. Lineas de investigacion

Lineas e Invesbgacidn

Los proyecton de kvessigacién intema 5610 permiten una Unica lines de imestgacitn y de una sola unidad académica

Lineas de ylo de

Hombre de la finea de investigacion

. S — =
MODELACION FISICA DE FENOMENOS HIDRAMLICOS

Figura 32. Pantalla de informacién general
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La siguiente pantalla que se realiz6 es la de la informacion adicional. Esta pantalla permite
al docente sugerir y excluir potenciales revisores, y como se especificé en los
requerimientos. Los mensajes que se muestran en las advertencias, estan configurados en

la normativa de proyectos asociada al proyecto.

Propunes det froyectn Dutaties dul Prayecte  Oatos del | guipe Decierecon fmel  Cromograms del ropecto  Presupueio ded royecto  Comotidacen del Prempuoseo

C. Informacion Adicional

) Todalainfarmacion en coidn es opaional

1. Informacién de la presentacion previa de la propuesta
a
2. Sugerencia de potenciales revisores
Polenciales Revisores

1.Los e
2 Lasu

o garantza que i3
1L &

Potenciales Revisores

Nombres nstitucion Correo de contacto

Figura 33. Pantalla de informacién adicional

La implementacion de la pantalla de datos informativos del equipo presenté cierta dificultad
como consecuencia de la asociacion entre muchas de las reglas de la normativa (Figura
34) y el llenado automatico de datos del formulario para agregar colaboradores. El
inconveniente dio nacimiento a una solucién en la que la validacién de las reglas deberia
realizarse en las cuatro operaciones de persistencia de datos (carga, ingreso, actualizacion
y eliminacion), para cualquier caso de uso que modifique alguna tabla del sistema. Ademas
de esto, se debia manejar con listas de datos en lugar de datos individuales con el objetivo
de reducir el consumo de recursos y facilitar la aplicacion de reglas que trabajan sobre
conjuntos de datos como la regla que define el nUmero maximo de integrantes o la regla

que define el niumero minimo de docentes que pueden participar en el proyecto.
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» HOJA DE VIDA » PROYECTOS * ACADEMIA » EVALUACION DOCENTE

B. Datos informativos del equipo
Consideraciones

Para la constiucién del equipo dei proyecto, s debe considerar las siguiantes restricciones de acuerdo a fa normativa para fos prayectas de investigacién del Bpo. Semilla

Numero méaximo de colaboradores

© Estelipo de proyecios permite como madmo 10 integrantes aparte del director,

Debe habet 2 codirector
Debe habe miximo 3 docentes de ta EPN o exiernos
Daba hader maximo 3 ¢ técnicos 0 personal de apoyo

Dedicacion de horas en el proyecto

© Estetipo de proyecios permite como m&dme 10 infegrantes aparte del director.

El director puede dedicar de 6 a 6 horas semanales
El rasto de colabaradores pueden dedicar de 4 a 4 horas semanales

Informacién del director, codirector, colaboradores y colaboradores técnicos.

(© EIndmero de horas asignadas se mantiene durante tado el semestre

Figura 34. Pantalla de los datos informativos del equipo

La pantalla de los detalles del proyecto tenia la particularidad de que utilizaba un esquema
de subida y descarga de archivos. Originalmente se planted la creacién de una tabla que
relacione los proyectos con los descriptores de los archivos que contenian las rutas de los
archivos almacenados en el servidor FTP del sistema legado. Sin embargo, para agilizar
las actividades de desarrollo y para evitar el numero de consultas a la base de datos, se
decidié almacenar los archivos directamente en el servidor FTP y asignarles nombres que
resultan de una combinacién especifica entre ciertas propiedades del proyecto. La Figura
35 muestra la implementacion de esta pantalla.

Propucst dat Proyocw  [EEESDSERTELRERNE  pows dol Equips  Informacion Adicianal  Doclsrmcen Fmal  Cronogramadol froyocts  Presupeocts del Prayocts  Conscidacion del Prosupussto

All. Detalles del proyecto

10. Descripcién detallada del proyecto con metodologia

(D Consideraciones

513 secrién Gene INclulr 12 metadologia que s2 uhlizard pars el desarrollo del prayecio
Maxmo tres canlias sinincluir 2! listado de referencias

Cargue an archieo o con I descripeion detsllade del progecto

[ T—— - |

11. Descripcién de equipos disponibles

Indicar los equlpos disponibles que seran uti para la ej del proyecto. Para los equipos considerades en esta llsta se podra inclulr la icion de accesorios ios para
su fi i it ion del p

Figura 35. Pantalla de los detalles del proyecto
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Finalmente, se realizé la pantalla de Listado de Proyectos. Esta pantalla permite que el
docente obtenga la lista de todos los proyectos que ha creado y que esten vigentes o

expirados.

» HOJA DE VIDA » PROYECTOS » ACADEMA ¥ EVALUACION DOCENTE

Tipo de Proyecto Titulo Estado Responsable DI
Revision

S &
PR— —— )

Figura 36. Pantalla lista de los proyectos

2.8.3 Retrospectiva
En la reunién se converso acerca de que el Sprint Backlog contenia ciertas tareas que no
pudieron ser completadas, en particular, la historia de usuario que corresponde al panel
del administrador que es un mdédulo donde la unidad de investigacion podra crear
convocatorias y modificar las reglas asociadas a esta. El desarrollo de ese médulo no esta
contemplado en este trabajo, por lo que su implementacion no se muestran en el siguiente
Sprint. Aparte de ello, la JSF y controlador del listado de proyectos no pudo ser completada

en su totalidad (sin deuda técnica), por lo que estas tareas se agregaras al siguiente Sprint.

2.9 Sprint6

2.9.1 Planificacion
El Sprint 6 es el ultimo Sprint del desarrollo de este modulo. En este Sprint se completa
todas las historias de usuario restantes y se espera ya tener un modulo funcional y listo

para entrar a la etapa de pruebas.
Duracion: 2 semanas.
Objetivo: Completar el moédulo de Postulacion de Proyectos de Investigacion.

Sprint Backlog:
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[ v Sprint6 1jui—15jul (8 incidencias) 1% @@ Completar sprint

Firalizar &l médulo de postulazion de proy
[J eppi-sa  Como director del proyecto, deseo aceptar los términos y condiciones para que se me permita finalizar la po... SECCION DECLARACL..  TAREAS POR MACER v 3 a
[ eppi-85  Como director del proyecto, deseo peder modificar el Cronograma para poder finalizar la postulacién. SECCION CRONOGRA...  TARIAS POR HACER v 5 a
[J eppi-66  Como director del proyecto, deseo poder modificar el Presupuesto para poder finalizar la postulacion, SECCION PRESUPUES.,.  TAREAS POR HACER v 5 D
L) erpi-67 Como director del proyecto, deseo poder ver la C idacion del P sto por imi SECCION PRESUPUES.. TAREAS POR HACER v 5 ’
I3 ePPI-a6  JSF para ver el listado de propuestas de proyectos SECCION CREACION ... ENCURSO ™ 2 O
14 erpi-s6 k panel de ini i6 PANEL DE ADMINISTR... EN CURSOw 2 a
[ eppi-60  Como administrador de EPP| deseo poder modificar las reglas y convocatorias del sistema. PANEL DE ADMINISTR...  ENCURSOv El O
4 eppi-ag  Controller para listar las propuestas de proyectos SECCION CREACION .. EN CURSO v 3 O

+ Crear incidencia

Figura 37. Sprint 6 backlog

2.9.2 Ejecucion
La primera historia de usuario en realizarse fue la de la pantalla del Cronograma. Esta
pantalla presentd una dificultad mayor de acuerdo a los story points que se le asigné
(cinco). Esto fue debido a que en la implementacion del caso de uso que elimina los
objetivos del proyecto y los resultados asociados a este, no se considerdé que también se
deberia eliminar automaticamente las asignaciones presupuestarias asociadas a esos
objetivos. Para corregir esto fue necesario modificar los casos de uso que permiten la
eliminacion de objetivos especificos y la creacion de nuevos proyectos ya que los objetivos
se crean automaticamente en base a la regla del numero minimo de objetivos especificos

por convocatoria.

Cronograma del proyecto
Duracién del proyecto

\  Fechas de Inicio y fin

El proyecto empieza el mes 1 correspondients al 7 de Jullo del 2024
El proyecto termina ef mes 12 correspondiente al 7 de Julio del 2025

Actividades del cronograma

Ceevder corbor
@ Consideraciones

Las actividacdes 8o realizan con reapecto a los objelivos espociticos del proyecto

Presione en las celdas correspondientes para defing una fecha de inicio y fin Ge actividades
Para botrar una fecha presione oh 13 celda nuevamente.

Cada celda corresponde a un mes desde af iniclo hasta el fin de la ejecucién del proyecto

Objetivo 1: Revisar y analizar la base tedrica lacionada con el P de flujos supercriticos con disipacio de giae
introduccion natural de aire.

uo Homore ' 2 3 ‘ 5 . 7 s 3 0w 2

Figura 38. Pantalla del cronograma
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Luego, se implementd la pantalla de la declaracion del director que sirve también para el
codirector. El mensaje que se muestra es personalizable y depende de la convocatoria y
rol de usuario.

D. Declaracion Final

% Dedaracién

Para poder proceder con 1a postulacidn del proyedio, usted debe aceptar la declaracion del direcior del proyecto

Declaracion del director del proyecto

El equipo de investigadores, representado por el Director del Proyecto declara lo siguiente:

n Yo Alssasrcier Horrared. Decksro Gus 6Cepnn o6 (aurmos Gescriiess en st mooon

DGIP - EDN | Tdos ks Derschos Ressradsd

noBa

Figura 39. Pantalla de la declaracion

La pantalla del presupuesto hace un fuerte uso de la carga dinamica de items del
presupuesto que se realizé en el Sprint 4.

Presupuesto por semestres

Presupuesto del Semestre 1 (Total $2201.0)

@ Precios unitarios y lotales

] precio unitano y total para cualquier ftem incluye IVA
EJ precio unitario y total para los ayudantes de invastigacién Incluye el apore al IESS

1 Contratacion de pasantes

a No Item Cantidad Unidad Precio unitario Precto total
i h 4s00 2000
2 hesd ' ad w0 10
2 Equipos
™ Hem Cantidsd Unidad Precio unitario Precio total

Figura 40. Pantalla del presupuesto

Finalmente, se realizé la implementacion de la pantalla de la consolidacion del presupuesto

que requirié un menor esfuerzo debido a que esta pantalla es sélo de visualizacion del
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resumen presupuestario, por lo que, se reutilizé el caso de uso que carga los items y

asignaciones del presupuesto.

Consolidacion del presupuesto

Precios unitarios y totales

El precio unitario y total para cualquier item incluye IVA
El precio unitario y total para los ayudantes de investigacion incluye el aporte al IESS

Figura 41. Pantalla de la consolidacién del presupuesto

2.9.3 Retrospectiva
Después de haber implementado todas las historias de usuario del modulo, se definio el
método de entrega y el esquema de pruebas que se utilizara para el modulo. Ademas, se
entregd un informe de resultados que se discute en la seccién de resultados, conclusiones

y recomendaciones de este trabajo.
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3 RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
3.1 Resultados

3.1.1 Trayectoria del desarrollo del modulo

El grafico de la Figura 42 muestra la trayectoria del desarrollo del sistema. En este grafico
podemos notar que los primeros tres Sprint que corresponden a los prototipos se
implementaron dentro de los lapsos de tiempo estimados, y que hubo un lapso de dos
semanas entre la entrega de los prototipos y el inicio de la implementacién del frontend y
backend que se dio en el Sprint 4 empezando con la definicién de la API inicial del sistema
EPPI.

Sprints Sprist1  Sprint2 Sprint 3 Sprint & Sprint 8 Spent 6

» B E£PPI-2 Prototipo del Sistema EPPI

a

]

Datos informativos del Equipo L 2h

Detalles del proyecto

a o oo

\ Presupuesto y Consolidacién

71-31 Seccin Creacidn y Listado de Propuastas de Proyectos A

El panel de! Cadirector

-]
-5
a
3
I

Figura 42. Trayectoria del desarrollo

Una vez se inici6 con el desarrollo del sistema, se empezd con la definicion del modelo de
reglas y la api que comunicaria a la capa de presentacién con las otras capas del sistema,
es decir, el desarrollo de los adaptadores. Estas tareas se agruparon en el Sprint 4, el cual
presentd un pequefo inconveniente al no poder completarse todas las tareas del Sprint
Backlog en la duracién de una semana de este Sprint. La Figura 43 muestra el informe del

Sprint 4 donde se puede ver la incidencia que no pudo ser completada.
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Informe: Sprint 4 * Incidencia afiadida tras el inicio del sprint

Registro de cambios del alcance Ver en el navegador de incidencias
Fecha+ Clave Resumen Tipo de Epic Detalles del cambio de alcance Cambioen la
incidencia estimacion

2024-06-14 EPPI-23* Modelos de datos para las secciones del formulario i Tarea APIINICIAL SIS, Incidencia anadida al sprint

2024-06-14 EPPI-24* Definicion y Creacion de los Interactors (API) U Tarea API INICIAL SIS, Incidencia anadida al sprint

2024-06-14 EPP|-25* Definir el modelo de parametrizacion de reglas del . 84 Tarea APLINICIAL SIS...  Incidencia afiadida al sprint

2024-06-14 EPPI-35* Pégina JSF para la seccién de datos informatives d.. & Tarea SECCION DATO... Incidencia afiadida al sprint

Incidencias incompletas Ver en el navegador de incidencias

Clave Resumen Tipo de Epic Estado Persona Puntos de historia
ncidencia asignada

EPPI-35 Pagina JSF para la seccion de datos informatives del equipo £ Tarea SECCION DATOS |, FINALIZADA 3

Figura 43. Informe sprint 4

Si bien esta tarea si fue completada en el Sprint 5, originalmente la épica de la seccion de
datos informativos del equipo estaba estimada para ser finalizada tres dias antes de la
finalizacion del Sprint. Aparte de la épica anterior, las épicas de las secciones de datos
adicionales y seccion del listado de proyectos, estaban estipuladas para ser completadas
unos dias antes de la finalizacion del Sprint 5. Las tareas de las épicas para las secciones
de datos adicionales y del equipo se finalizaron sin problemas, pero la secciéndel listado
de proyectos no pudo ser catalogada como completada en este Sprint ya que presentaba
deuda técnica que se decidié debia completarse en el Sprint 6. Del mismo modo, la historia
de usuario para el administrador (unidad de investigacion), no pudo completarse ya que el
esfuerzo requerido era muy grande y su implementacion fue designada a otro médulo

diferente. La Figura 44 muestra el informe de incidencias incompletas de este Sprint.

Incidencias incompletas Ver en el navegador de incidencias
Clave Resumen Tipo de Epic Estado Persona Puntos de historia
incidencia asignada

EPPI-46 JSF para ver el listado de propuestas de proyectos  Tarea SECCION CREACIO. FINALIZADA 0
EPPI-48 Controller para listar las propuestas de proyectos B Tarea SECCION CREACIO. FINALIZADA 0
EPPI-56 Mockups panel de administracién B Tarea PANEL DE ADMINL... FINALIZADA a
EPPI-60 Como administrador de EPPI deseo poder modificar las regla. £J Historia PANEL DE ADMINI,., EN CURSO ﬁ

Figura 44. Incidencias incompletas sprint 5

En el Sprint 6 se completd todas las tareas asociadas a las épicas de cada seccion de la

postulacién del proyecto que aun quedaba (excepto la del panel de administrador).
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Finalmente, una vez entregado el médulo de este trabajo, se empieza con la ejecucién de

las tareas asociadas a las épicas de las pruebas y despliegue a produccién del médulo con

una fecha de finalizacién definida para el 28 de julio del 2024.

3.1.2 Pruebas de funcionalidad y usabilidad

Tipos y casos de prueba

Los tipos de prueba definidos para evaluar el médulo se clasificaron en dos:

Pruebas de aceptacion

Pruebas de usabilidad

La diferencia entre estos dos tipos de pruebas, es que las pruebas de aceptaciéon estan

orientadas en verificar que el software cumpla con los requerimientos especificados, y las

pruebas de usabilidad estan orientadas a evaluar la facilidad de uso del software desde

una perspectiva del usuario [9].

Las pruebas de aceptacion se definieron con respecto a las historias de usuario del Anexo

5, los criterios de aceptacion definidos son los siguientes:

1.

El usuario docente debe poder crear un proyecto en estado en borrador a partir de
una convocatoria activa.

El usuario docente debe poder modificar las secciones de la postulaciéon y se debe
habilitar automaticamente el botén de finalizar cuando se haya validado todas las
reglas.

El usuario administrador debe poder crear nuevas convocatorias y asignarle la
correspondiente configuracion de los parametros de las reglas.

El usuario docente debe poder finalizar la postulacion y que esta cambie su estado
a en revision.

El usuario analista debe poder ver todas las postulaciones que estén en estado de
revision.

Si el presupuesto asignado excede al definido por la convocatoria, el usuario docente
no debe poder finalizar la postulacion y la aplicacion debe mostrarle una alerta.

El codirector al iniciar sesidén debe poder ver la lista de proyectos en los que ha sido
agregado bajo ese rol, debe poder ver la informacion y aceptar o rechazar los

términos y condiciones del proyecto seleccionado.
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Para la ejecucion de estas pruebas, se solicité la ayuda del Analista de la Direccién de
Investigacion (Ricardo) y un estudiante de la EPN que realiza sus practicas en el mismo
lugar (Martin). Los resultados que se obtuvieron para estas pruebas de aceptacion se

muestran en la Tabla 1.

Numero | Cumple | Observaciones

1 Si El usuario pudo realizar la tarea sin incovenientes.

2 Si El botén de finalizacion no se le mostraba al usuario sino hasta
que se le dio la instruccién de que debia completar todas las

secciones.

3 Si El usuario pudo crear la convocatoria, sin embargo, debido a la
cantidad de parametros es necesario un manual con la

descripcion de cada parametro.

4 Si El usuario requirié ayuda para poder finalizar. Como
consecuencia de esto, se modifico la interfaz de usuario para que

proporcione mayor retroalimentacion.

5 Si El usuario pudo realizar la tarea sin inconvenientes.
Si La regla se aplica sin ningun inconveniente.
Si El usuario pudo realizar la tarea como rol de codirector sin

inconvenientes.

Tabla 1. Resultados pruebas de aceptacion

Para las pruebas de usabilidad, se definieron casos de prueba enfocados en medir la
eficacia, eficiencia y satisfaccion del usuario. Para evaluar la eficacia se utiliza una métrica
de verdadero o falso, siendo verdadero cuando el usuario logré completar la tarea asignada

dentro del tiempo establecido (3 minutos para cada prueba). Las tareas seleccionadas son:

Crear una nueva convocatoria con el nombre Convo2024B.
Cerrar una convocatoria con el nombre Convo2024B.

Crear una nueva postulacion de proyecto y asociarla a la convocatoria Convo2024B.

W~

Agregar una actividad en el cronograma con nombre ‘Actividad’ y colocarla dentro
del mes 4 y mes 8.

5. Como docente, identificar el porcentaje maximo para el item de Contratacion de
Pasantes.

6. Finalizar una postulacion de proyecto.

Los resultados que se obtuvieron para los casos anteriores se muestran en la Tabla 2.
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Numero Cumple | Observaciones
en el
tiempo
1 Si Se pudo realizar la tarea dentro del tiempo correspondiente.

Si Se pudo realizar sin inconvenientes.

3 No La ejecucion de la prueba anterior impidio la realizacion de
esta prueba en el tiempo establecido.

Si Se realiz6 sin inconvenientes.

Si Se realiz6 en el tiempo establecido.

No La interfaz requirié ser modificada para proporcionar mayor
retroalimentacion con respecto a las validaciones al momento
de finalizar la postulacion. El usuario no pudo realizar la tarea
dentro del tiempo establecido de 5 minutos para esta prueba.

Para evaluar la eficiencia, se utilizd como métrica el numero de clics, donde al usuario se
le asigna una tarea, se anota el numero de clics que realiz6 para poder completarla, y se

compara con el numero de clics del camino mas 6ptimo que se puede realizar. Las tareas

Tabla 2. Resultados pruebas de usabilidad (eficacia)

seleccionadas son:

1.

5.

Crear una nueva convocatoria con el nombre Convo2024B con fecha de inicio
2024/07/16, fecha de fin 2024/09/16 y que tenga asociado un item de presupuesto
‘Contratacion de pasantes’ para los tipos de proyecto: interno, semilla, grupal y

multidisciplinario.

Cerrar una convocatoria de nombre Convo2024B.

Crear una nueva postulacion de proyecto y asociarla a la convocatoria Convo2024B.
Agregar una actividad en el cronograma con nombre ‘Actividad’, y colocarla dentro

del mes 4 y mes 8.

Agregar un codirector al proyecto.

La tabla 3 muestra los resultados de las pruebas que evaluan la eficiencia:

Numero | N° clics éptimo No clics usuario
1 14 23

2 3 3

3 18

4 6 11

5 14 20
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Tabla 3. Resultados pruebas de usabilidad (eficiencia)

Finalmente, para evaluar el grado de satisfaccion del usuario. Se presentd una encuesta
con 6 preguntas respecto a la facilidad que tiene el usuario para realizar cierta tarea con
un valor del 1 a 5, donde 1 representa que la tarea es muy dificil de realizar, y el 5

representa que la tarea es muy facil de realizar.

¢, Qué tan facil considera que es crear una convocatoria?
¢ Qué tan facil es crear una nueva postulacion?

¢ Qué tan facil es modificar la seccion del cronograma?
¢ Qué tan facil es modificar la seccion del presupuesto?

¢ Que tan facil es agregar un nuevo miembro al equipo del proyecto?

o a0 bk w0 Dd -~

¢ Qué tan facil es finalizar la postulacion creada?

La tabla 4 muestra las respuestas a estas preguntas:

Numero de la pregunta Respuesta

4 (facil)

5 (muy facil)

4 (facil)

4 (facil)

3 (regular)

2 (dificil)

Tabla 4. Resultados encuesta satisfaccion usuario

O N WIN|F

De lo anterior podemos ver que el caso de uso de la finalizacién de una postulacién
presentd inconvenientes en todos los tipos de pruebas. De modo que, se modifico la
interfaz de usuario y la validacién de datos para corregir los errores y reducir los problemas

encontrados en las pruebas.

3.2 Conclusiones

Esta seccion describe las conclusiones con respecto a los objetivos especificos y se

cumplieron o no.

Objetivo: Disenar interfaces de usuario con base a los formatos establecidos, que
permita a los investigadores enviar sus postulaciones a proyectos de investigacion
eficazmente.

La implementacion de las interfaces de usuario se realizdé con éxito, ya que el sistema

permite a los docentes realizar el proceso de entrega de propuestas en su propio panel de
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docente cada vez que se abra una convocatoria, y una vez finalizada la postulacion, ver el

listado de sus proyectos.

Objetivo: Disenar funcionalidades adaptables y un esquema de validacion de datos
que permitan ajustar el moédulo a las modificaciones especificas de las
convocatorias anuales y que garantice la precision y completitud de la informacion
ingresada por los postulantes.

El sistema desarrollado permite la modificacién en tiempo real de los parametros de la
normativa asociada a cada convocatoria de proyectos que se cree tanto al modificar la
base de datos directamente o mediante un panel de administrador. Gracias al disefio y la
consecuente implementacion del modelo de reglas dinamicas EPPI, el numero de
despliegues del sistema a produccion se reduce a cero para cualquier cambio en la

configuracion de los parametros de la normativa.

Objetivo: Implementar e integrar el médulo web con el sistema académico
institucional de la Escuela Politécnica Nacional utilizando las tecnologias
adecuadas.

El frontend se implementé de acuerdo a lo especificado, sin embargo, debido a la
tecnologia con la que se desarrolld, existieron ciertas secciones que no pudieron ser
replicadas con completa fidelidad respecto a los prototipos originales. Estas secciones
fueron la del listado de palabras clave y el formato de la cabecera de la tabla de
consolidacion del presupuesto. Pero, la funcionalidad de esas secciones se implemento de
acuerdo a lo esperado.

La implementacion del backend presenté varias dificultades, ya que requiri6 modificar y
crear varias tablas de la base de datos debido a que el esquema actual de la tabla
proyectos no tenia las entidades suficientes para este nuevo sistema; ademas, se requeria
que el nuevo sistema utilice este esquema de tablas existente, ya que posterior a la
postulacién de proyectos se viene el proceso de seguimiento de proyectos, y era necesario
que se realacionen con el objetivo de mantener la consistencia de los datos y la
funcionalidad existente. Para resolver esto, se utilizé un esquema nuevo que al finalizar la
postulacioén realizaria una migracion hacia el esquema anterior, y tuvo resultados exitosos.
Después de resolver este inconveniente, el desarrollo, la integracion con el frontend y la
integracion con el sistema académico institucional de la Escuela Politécnica Nacional, se
realizé primero en un ambiente de pre-produccion y luego a un ambiente de produccién

después de las pruebas.
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Objetivo: Realizar pruebas de aceptacion y usabilidad.

Las pruebas de aceptacién tuvieron resultados exitosos en la primera ronda; los usuarios

que probaron el sistema no tuvieron ningun inconveniente para completar las tareas

mencionadas. Donde si se encontraron problemas fue en las pruebas de usabilidad, ya que

se identificaron ciertos aspectos del sistema que debian mejorarse. Estos aspectos como

la validacion y finalizacion de la postulacion se corrigieron gracias a la retroalimentacion de

los usuarios.

3.3 Recomendaciones

Esta seccion contiene las recomendaciones obtenidas como resultados de las diversas

etapas del proyecto.

Independientemente de la metodologia que esperemos utilizar para el desarrollo de
un sistema, la adquisicion de conocimientos del negocio es una etapa muy
importante, ya que nos permite estar alineados con los objetivos del proyecto y como
consecuencia pasar por una etapa de captura de requerimientos y comprension de

las necesidades del usuario muy eficiente.

Las metodologias de desarrollo sean cascada o &gil, se ven beneficiadas de una
buena etapa de adquisicion de conocimiento del negocio debido a que nos permite
tanto definir una arquitectura de software bastante sélida, como responder de una
mejor manera a cualquier cambio inesperado, especialmente al trabajar en un

ambiente de desarrollo agil.

Debemos enfocarnos en entender y aprender a clasificar entre reglas de alto y bajo
nivel para asi poder retrasar las decisiones relacionadas con las funcionalidades de
bajo nivel y aquellas cosas que no son necesarias en ese instante. Esto debido a
que las reglas de bajo nivel se asocian a funcionalidades o detalles de naturaleza

volatil y que por su contexto no estan bien definidas y pueden cambiar con el tiempo.

En el contexto del desarrollo de un sistema agil. Existen ciertas etapas en las que
por diversos factores no podemos entregar software completamente funcional; sin
embargo, no debemos cometer el error de considerar esta etapa como una entrada
hacia una planificacion exhaustiva de las siguientes etapas, sino tomar un enfoque
distinto en el que se desarrollen ciertas caracteristicas que inminentemente faciliten

la entrega de software funcional en las siguientes etapas.
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Conocer los principios de desarrollo de una arquitectura evolutiva es esencial para
trabajar con metodologias agiles, ya que el enfoque de una arquitectura bien definida
desde el inicio no es la mejor forma de alinearse con los principios agiles. Sin
embargo, esto no quiere decir que debemos abandonar los principios de desarrollo
de arquitecturas que fueron elaboradas en contextos no agiles, ya que estos

principios indirectamente apoyan a ciertos aspectos del desarrollo agil.
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5 ANEXOS

51 ANEXO I|. Formulario informacion de la postulacion del

proyecto

Enlace al documento: Anexo1.PropuestaProyectolnvestigacion 2023.docx

5.2 ANEXO Il. Cronograma de la postulacion del proyecto

Enlace al documento: Anexo2.CronogramaProyectolnvestigacion 2023.xlsx

5.3 ANEXO Illl. Presupuesto de la postulacién del proyecto

Enlace al documento: Anexo3.PresupuestoProyectolnvestigacion 2023.xIsx

54 ANEXO IV. Normativa de proyectos vigente a la fecha del

trabajo
Enlace al documento: CODIFICACION Normativo de proyectos 24-10-23-signed.pdf

5.5 ANEXO V. Historias de usuario y criterios de aceptacion

Enlace al documento: Historias de usuario EPPI.pdf
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