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RESUMEN

La presente tesis busca presentar el proyecto: TUPICHANGA.COM, el cual tiene
como objetivo optimizar la forma en como se organizan los eventos deportivos
amateurs en nuestro pais. Todo esto creado en base al concepto de una red
social e interactuando con las redes ya existentes. El proyecto tiene como publico
objetivo a deportistas amateurs y profesionales, y también a los administradores
de los recintos deportivos. Ambos compartirdn informacién a través de una
herramienta social deportiva utilizando sus distintos servicios, siendo su principal
valor el organizar de forma efectiva todo encuentro deportivo y mantener una

interaccién constante entre deportistas y administradores.

Palabras claves: Redes, Sociales, Web2.0, Aplicaciones Mdviles, Deporte,

Aficionado.

ABSTRACT

The current thesis has been prepared in order to introduce the project named:
TUPICHANGA.COM, which has as target improve the way in that sports events
are organized, created based on the Social Network concept and interacting with
existing networks. The project has a public target, both amateur and professional
sportsman, and the sports arena’s manager; they will share information through
a tool similar to sports social network, using their different services, being his main
value, the organization and continues interaction between both sportsman and

managers.

Keywords: Social, Networks, Web 2.0, Mobile Apps, Sports, Amateur.



INTRODUCCION

El proyecto en calidad de tesis que a continuacidon presentamos ha sido
elaborado en base al cumplimiento de las disposiciones y requerimientos de la
Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de San Martin de Porres,
para optar el Titulo Profesional de Ingenieria en Computacion y Sistemas.

La variedad de medios de comunicacién hacen posible hoy que las personas
interactien constantemente y compartan informacion, principalmente a través de
internet. Muchas de las actividades que realizamos a diario pueden ser
coordinadas a través de los distintos medios, mayoritariamente las redes
sociales. A pesar de contar con todas estas herramientas existe un vacio, dado
que los modelos de comunicacion, haciendo uso de los distintos medios, no
satisfacen la demanda al momento de organizar algin evento deportivo grupal
(futbol, basquet, voley, entre otros) y muchas personas gastan tiempo y dinero
tratando de llevar a cabo el evento, los cuales varias veces son cancelados,
generando incomodidad a los deportistas y los administradores de los recintos

deportivos.

En tal sentido, la presente tesis busca mejorar la forma en cémo se organizan los
eventos deportivos, enfocandonos en el concepto de redes sociales, bajo el
apoyo de laweb 2.0 y las aplicaciones maoviles. De esta manera hemos concebido
realizar este proyecto, el que ha sido denominado TUPICHANGA.COM, que sera
un intermediario entre los deportistas y administradores de los recintos deportivos

a través de los distintos servicios que ofrecera la herramienta.



Las redes sociales y la Web 2.0 son los conceptos protagonistas de la presente
tesis, dirigida tanto a estudiantes como a profesionales relacionados con la

materia.

De una manera rapida y general, se describe el contenido de los apartados de la

tesis explicando brevemente cada uno de ellos:

= En el capitulo I, Antecedentes y Situacién Problematica, se detalla una
serie de conceptos teoricos relacionados con el proyecto y se plantea la
situacién problematica materia de la investigacion.

= En el capitulo Il, Metodologia, se describe el método de trabajo empleado.

= En el capitulo Ill, Pruebas y Resultados; se presentan los resultados
obtenidos por medio de la realizacion de los pasos metodoldgicos
(descritos en el capitulo Il) que se realizaron (encuestas, gréaficos, etc.) con
el fin de alcanzar los objetivos del proyecto.

= En el capitulo IV, Discusion y Aplicaciones; se analiza e interpreta los
resultados, contrastandolo con los fundamentos teoricos y los resultados
obtenidos.

= Conclusiones: Se presentan los resultados, principales aportaciones,
contrastacion de resultados y lineas abiertas de investigacion.

» Recomendaciones: Se presentan sugerencias e indicaciones relacionadas

con el desarrollo y gestion del proyecto.

Finalmente, se muestran las referencias bibliograficas y anexos utilizados en
este proyecto.



CAPITULO |
ANTECEDENTES Y SITUACION PROBLEMATICA

1.1 Marco Tebrico

El marco tedrico del presente proyecto esta envuelto en una probleméatica muy
comun para los amantes del deporte. Hoy en dia se invierte tiempo y dinero con
el fin de organizar un evento deportivo que en muchas ocasiones termina siendo
cancelado, o en todo caso con muy poca asistencia. Todo esto genera
incomodidad, disconformidad, sobrecostos, pérdida para los recintos deportivos

y otros inconvenientes.

El Grupo de Opinion Publica de la Universidad de Lima (2008) explico en su “V

Encuesta Anual sobre la Situacion del Deporte en el Perd”, lo siguiente:

Cada afo se incrementa el porcentaje de personas en la capital que
practican algun deporte, si en el 2002 sélo el 46.2% lo hacia, ahora mas
del 56% practica algin deporte 0o hace caminatas largas. Segun esta
investigacion, los ciudadanos de Lima y Callao han optado por un estilo de
vida mas activo para mejorar su salud (34%), por simple gusto deportivo
(30%) y por diversién (26%). Por otro lado, el fatbol o "fulbito" todavia es
la disciplina preferida por los capitalinos con un 41%, mientras que el viley
sblo alcanza el 16% de aceptacién popular. El "footing" es un ejercicio
aceptado por el 25% de mujeres. La mayoria de limefios practica deportes
unavez a la semanay recurre a losas deportivas publicas. A pesar de esto
ultimo, las calles son para algunos (29%) un espacio ideal para la

dispersién individual y grupal.
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111 Antecedentes
Las propuestas existentes sobre la aplicacion de Web 2.0 y Redes Sociales

aplicadas al Deporte son escasas en América, especialmente en Perl y muchas
de estas suelen centrarse en caracteristicas muy limitadas, sin dar respuesta a
gran parte de los aspectos de la Web 2.0 y Redes Sociales. Dentro de los

antecedentes, podemos mencionar:

a. Fubles.com

Segun Fubles (2007):
Fubles es una Plataforma Social de Deporte con una de las mas activas

comunidades de deportistas en Europa. Fubles.com es una red social que
permite organizar y gestionar partidos de futbol (y otros deportes) ahorrando
tiempo y dinero. Gracias a una lista de jugadores, partidos y recintos deportivos
en cada ciudad, Fubles permite a todos, registrandose gratuitamente, organizar

partidos con amigos 0 apuntarse a partidos ya organizados. (11 1)

b. Timpik

De acuerdo a lo obtenido de Timpik (2014):
Timpik nacié mas como una necesidad que como un proyecto a largo plazo. Y es
gue es un hecho que existen problemas a la hora de participar en eventos
deportivos, en cosas tan simples como organizar un partido de tu deporte favorito,
incluso con tus amigos. Asi nacid Timpik, por la necesidad de Camilo Lopez de
Felipe de jugar al futbol, su deporte favorito, cuando se encontré en una ciudad
nueva sin gente conocida. Pero lo que era una aplicacion “de andar por casa”
tenia muy buena acogida entre las personas que la iban conociendo, y mas y
mas gente se ha unido a este proyecto de una forma que en ciertos términos se

puede considerar solidaria. (11 1)
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c. Futbolinker

01 Futbolinker

Segun Futbolinker (2014):
Futbolinker fue creado para todos aquellos que disfrutan jugar al futbol, pero les
resulta dificil organizar partidos o reunir las personas necesarias para jugar. Con
la idea de hacerlo mas facil crearon una red social, una herramienta para conectar
personas con sus amigos Yy otras personas que trabajan, estudian o vivan cerca
de ellos y puedan relacionarse para jugar al futbol. Les permite crear partidos,
encontrar jugadores para formar un equipo, desafiar rivales y buscar canchas

donde jugar y torneos donde anotar a su equipo. (1T 1)

Ademas Futbolinker (2014) explico que:
Futbolinker combina herramientas de busqueda especificas segun el perfil de los
usuarios y sus preferencias con un sistema simple para invitaciones y
organizacion de los partidos, entre otras cosas. Los usuarios pueden seguir el
estado de sus préximos partidos, invitar a otros jugadores y ver sus partidos y los
de sus equipos en el calendario. Futbolinker es un servicio gratuito para sus

usuarios. (11 2)

d. HazFutbol.com

HAZFUTBOL com

Tu Red Social de Fuithol Aficionado

Acorde indica HAZFUTBOL.COM (2011):

12



HAZFUTBOL.COM es una red social disefiada para integrar a
los futbolistas aficionados y brindarles multiples servicios de comunicacion para
gue puedan jugar partidos de fatbol (o fulbito) con mayor frecuencia y facilidad.
(1)

Ademas HAZFUTBOL.COM (2011) detalla que:
HAZFUTBOL.COM integra a toda la comunidad de ‘peloteros’, permitiéndoles
buscar equipos donde jugar, convocar a sus compaferos de equipo, buscar
nuevos jugadores para sus equipos, buscar rivales, ser desafiado por otros
equipos, etc. Ademas, les permite hacer sus reservas, pagos y confirmaciones
de canchas por internet. También pueden buscar torneos 0 que sus
organizadores los inviten a participar, manteniéndolos informados de toda la
marcha de los torneos en que se inscriban (programacion de fechas, resultados,

estadisticas y boletin de fecha) (1T 2)

Esta red social podemos considerarla dentro de nuestra
competencia como la mas directa de acuerdo al posicionamiento. Cabe resaltar
gue si bien existen herramientas que nos permiten organizar eventos deportivos
con mayor efectividad, sus caracteristicas son muy limitadas. La idea de este
proyecto es crear un modelo de Red Social Deportiva mas competitiva, potente y

flexible, generando fidelizacién con los usuarios (Deportistas y Administradores).
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Entre las principales caracteristicas diferenciales podemos mencionar:

1. Generar un sistema de puntuacion y categorizacion para los deportistas
en funcibn a su desempefio. Con esto se piensa incrementar la
competitividad de los usuarios.

2. Generar un modelo de comunicacién y estandarizacion basada en el
compromiso de los usuarios. (Elaborar calificaciones a los involucrados
con el fin de formalizar su participacion a los eventos)

3. Generar un modelo de Gestion para los Administradores de los recintos
deportivos en donde puedan de forma sencilla administrar sus horarios y
disponibilidades.

4. Generar un sistema de calificacion para los Recintos deportivos de manera
gue también haya competitividad entre ellos.

5. Crear un modelo de negocio donde se puedan canjear productos usando

los bonos o puntaciones obtenidas a través del uso de la herramienta.

14



1.2 Bases Tebricas

Si bien es cierto, hoy en dia las redes sociales han evolucionado nuestra manera
de comunicarnos con nuestro entorno de manera mas rapida y efectiva, es bueno
mencionar qué son y su importancia. Del mismo modo se abordaran otros temas

importantes que son la base donde se construira este proyecto.

1.2.1 Las Redes Sociales
Las redes sociales en linea consisten en sistemas de informacion

accedidos a través de Internet, en el cual acceden millones de personas
distribuidas en todo el mundo, las cuales tienen relaciones mutuas (Kazienko &
Musial, 2006). De acuerdo con Ellison, Lampe y Steinfield (2007), estos sitios de
redes sociales, tales como Facebook, Myspace, Friendster, Hi5, permiten a los
individuos presentarse a si mismos, articular sus redes sociales y establecer o
mantener relaciones con otros. Estos sitios se pueden orientar hacia contextos
relacionados con el trabajo (por ejemplo LinkedIn.com), para iniciar relaciones
romanticas o de amistad (por ejemplo friendster.com), para conectar aquellas
personas que tienen intereses comunes (por ejemplo myspace.com) o para reunir

a una poblacién de estudiantes (por ejemplo Facebook.com). (Gabriel, 2013)

Otros puntos que son necesarios mencionar y que son parte de los
fundamentos tedricos para el desarrollo del presente proyecto que nos permiten

hacer una aproximacion al tema de investigacion se detallan a continuacion:

1.2.2 Internet
Internet es un medio que destaca principalmente por su

interactividad y por la universalidad en el acceso. Se trata de un canal de
comunicacion bidireccional, en el que la informaciéon fluye en ambos sentidos

posibilitando la interaccidén entre sus usuarios.
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La RAE define Internet como la “Red informatica mundial, descentralizada,
formada por la conexion directa entre computadoras u ordenadores mediante un

protocolo especial de comunicacion”.

1.2.3 Web 2.0
En Noviembre de 2007 John Musser, Tim O’Reilly y el equipo de

O'Reilly Radar en su publicacion “Web 2.0 Principles and Best Practices”
(Musser, 2007) desarrollan su teoria en base a la formulacién de la siguiente
definicion: “La Web 2.0 es un conjunto de tendencias econdmicas, sociales y
tecnolégicas que de manera colectiva forman la base para la siguiente
generacion de Internet, un medio mas maduro y distinguido caracterizado por la

participacion de los usuarios, la apertura y los efectos de red”.

Por otra parte, Alberto Ortiz de Zarate Tercero en busca de
desarrollar su libro sobre las influencias y usos de Blogs en la comunicacion entre
empresas y consumidores, desarrolla una definiciébn algo mas cercana a los
usuarios y el impacto social: “La Web 2.0 es un fendmeno social en relacion con
la creacién y distribucidon de contenidos en Internet, caracterizado por la
comunicacion abierta, la descentralizacion de autoridad, la libertad para compartir
y usar, dentro de un enfoque que trata a las relaciones humanas y econémicas

como conversaciones.” (Ortiz de Zarate Tercero, 2008)

Notamos que ambas definiciones con origenes distintos tienen
fuertes puntos en comun entre ellas. Claramente, nos encontramos ante un
nuevo nivel de la revolucidén que originalmente genero el surgimiento de Internet.
El gran desafio que se presenta en la actualidad es lograr comprender estos
cambios y el poder de esta tendencia, capitalizando la experiencia y aplicandolo
en entornos sociales donde aun no ha logrado su impacto. El desarrollo planteado
en “Web 2.0 Principles and Best Practices” (Musser, 2007) indica que esta

tendencia se manifiesta en una gran variedad de formas y tecnologias, y busca
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generar patrones claros que permitan en primer lugar comprender lo que implica
gue algo sea Web 2.0, y en segundo lugar y consecuentemente poder aplicarlos

a productos y organizaciones.

A continuacion veremos un cuadro comparativo entre Web 1.0 y Web 2.0 para

tener un mejor entendimiento sobre ambos conceptos.

Lectura Lectura / Escritura
Empresas Comunidades
Cliente-Servidor Punto a Punto
HTML, XML Portales, RSS
Taxonomia Etiquetas

Propio Compartido

IPOS Comercio electronico
NetScape Google

Formularios Web Aplicaciones Web

Captura de imagenes APIs

Modem Ancho de Banda

Costos de Hardware Costo de ancho de banda

Informacion de portales | Plataformas

Tabla 1 — Diferencias entre Web 1.0 y Web 2.0

17



1.2.4 Web 3.0
Mientras que las tecnologias Web 3.0 son dificiles de definir con

precision, el contorno de las aplicaciones emergentes se ha hecho evidente en
los ultimos afios. Podemos ver asi esencialmente Web 3.0 como las tecnologias
web semanticas integradas en aplicaciones web a gran escala. La base de las
aplicaciones Web 3.0 reside en el Resource Descripcion Framework (RDF) para
proporcionar un medio para vincular los datos de varios sitios Web o bases de
datos. (IEEE Computer Society, 2009).

Segun Steve Bratt (2008) indica que: La Web 3.0 es el concepto de
la préxima evolucién de la World Wide Web acerca de la vinculacién, la
integracion, y el analisis de datos de diversas fuentes para obtener informacién
nueva. Ademas, la Web 3.0 tiene como objetivo vincular los dispositivos para
generar nuevos enfoques de la conexién a la web por varias maquinas vy el
intercambio de datos entre ellas. Sin embargo, la definicion estandar de la Web
3.0 no ha surgido aun ya que la Web 3.0 esta principalmente bajo desarrollo por
World Wide Web Consortium (W3C) para convertirse en una realidad. (p. 25-27)

A continuacion veremos un cuadro comparativo entre Web 2.0 y Web 3.0

Web 2.0 Web 3.0

Web de Escritura y Lectura Web Personal Portable

Comunidades Individuos

Contenido Compartido Consolidacion del contenido dinamico
Blogs Lifestream

Ajax RDF

Wikipedia, Google Dbpedia, igoogle

Etiquetado Participacion de los usuarios

Tabla 2 — Comparacion Web 2.0 y Web 3.0
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1.2.5 Metodologia de Desarrollo de Software
Dentro de las metodologias de desarrollo de software hay dos
grandes grupos, Las Tradicionales y las Agiles. A continuacion mostraremos un

cuadro comparativo entre ellas:

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales
Basadas en heuristicas provenientes de practicas de | Basadas en normas provenientes de estandares
produccién de cédigo seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios durante el | Cierta resistencia a los cambios

proyecto

Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos principios Proceso mucho mas controlado, con numerosas
politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos es Existe un contrato prefijado

bastante flexible

El cliente es parte del equipo de desarrollo El cliente interactta con el equipo de desarrollo
mediante reuniones

Grupos pequefios (<10 integrantes) y trabajando en | Grupos grandes y posiblemente distribuidos

el mismo sitio

Pocos artefactos Mas artefactos
Pocos roles Mas roles
Menos énfasis en la arquitectura del software La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos

Tabla 3 — Comparacién entre Metodologias de Desarrollo de Software
Agiles y Tradicionales

Dentro del Grupo de Agiles, existen distintas metodologias, a

continuaciéon mostraremos una comparacion entre las principales MDSA.
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XP SCRUM KANBAN
Respeto de las
Falso Verdadero Falso
fechas de entrega
Satisfaccion del
o Falso Verdadero Falso
usuario final
Cumplimiento de los
. Verdadero Verdadero Verdadero
requisitos
Iteraciones cortas Verdadero Verdadero Verdadero
El plan de trabajo
) Verdadero Falso Verdadero
puede cambiar
Tamafio del
proyecto(PEQUENO, Pequefio Grande/Pequefio Pequerio
GRANDE)
El tamafio del
equipo(PEQUENO, Pequefio Pequefio Pequerio
GRANDE)
Grado de interaccion
entre los miembros )
. Alta Alta Baja
del equipo(BAJA,
ALTA)
Gestion de proyectos Falso Verdadero Falso
Descripcion de
Verdadero Falso Falso
procesos
Pruebas de sistema Verdadero Falso Verdadero

Tabla 4 — Resumen Comparacion de Metodologias de Desarrollo de Software Agiles.
Elaborado por: (Pérez, 2012 - Guia Comparativa de Metodologias Agiles)
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1.2.6 Metodologia Agil - Scrum
Scrum sera la Metodologia de Desarrollo de Software (MDS)

utilizada para este proyecto de acuerdo a las caracteristicas del mismo.

a. Concepto
Scrum es un marco de trabajo para la construccion de un

producto. Scrum comienza cuando algunos usuarios y/o personas afines
al negocio (Stakeholders) necesitan un producto. (Scrum Alliance,Inc,
2012)

Scrum también es un proceso en equipo. El Equipo Scrum
incluye tres roles, el Product Owner, el ScrumMaster, y los miembros del
Equipo de Desarrollo. El Product Owner tiene la responsabilidad de decidir
cuél sera el trabajo a realizar. El ScrumMaster actida como un lider,
ayudando al equipo y a la organizacion a hacer el mejor uso de Scrum. El
Equipo de Desarrollo construye el producto de forma incremental, en una
serie de periodos de tiempo cortos llamado Sprints. Un Sprint es un
periodo de tiempo fijo, de una a cuatro semanas, con una preferencia hacia
intervalos mas cortos. En cada Sprint el Equipo Scrum va a construir y

entregar un producto Incremento. (Scrum Alliance,Inc, 2012)

Figura 1 — Scrum (Proceso)
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b. Roles Scrum
» Product Owner
Representante de los accionistas y clientes que usan el

software. Se focaliza en la parte de negocio y es responsable del ROI del
proyecto (entregar un valor superior al dinero invertido). Traslada la vision
del proyecto al equipo, formaliza las prestaciones en historias a incorporar
en el Product Backlog y las vuelve a priorizar de forma regular.

» Scrum Master
Persona que lidera al equipo guiandolo para que cumpla las

reglas y procesos de la metodologia. Gestiona la reduccion de
impedimentos del proyecto y trabaja con el Product Owner para maximizar
el ROL.

» Equipo de Desarrollo
Grupo de profesionales con los conocimientos técnicos

necesarios y que desarrollan el proyecto de manera conjunta llevando a

cabo las historias a las que se comprometen al inicio de cada sprint.

Figura 2 — Scrum (Roles)
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c. Proceso
» Product Backlog

Conjunto de requisitos denominados historias descritos en
un lenguaje no técnico y priorizados por valor de negocio, o lo que es lo
mismo, por retorno de inversion considerando su beneficio y costo. Los
requisitos y prioridades se revisan y ajustan durante el curso del
proyecto a intervalos regulares.

» Sprint Planning:

Reunion durante la cual el Product Owner presenta las
historias del backlog por orden de prioridad. El equipo determina la
cantidad de historias que puede comprometerse a completar en ese
sprint, para en una segunda parte de la reunién decidir y organizar como
lo va a conseguir.

» Sprint

Iteracion de duracién prefijada durante la cual el equipo
trabaja para convertir las historias del Product Backlog a las que se ha
comprometido en una nueva version del software totalmente operativo.

» Sprint Backlog

Lista de las tareas necesarias para llevar a cabo las historias
del sprint.

» Daily sprint meeting

Reunién diaria de cdmo maximo 15 minutos en la que el
equipo se sincroniza para trabajar de forma coordinada. Cada miembro
comenta que hizo el dia anterior, que hara hoy y si hay impedimentos.

» Demo y retrospectiva

Reunién que se celebra al final del sprinty en la que el equipo
presenta las historias conseguidas mediante una demostracion del
producto. Posteriormente, en retrospectiva, el equipo analiza qué se
hizo bien, qué procesos se pueden mejorar y se discute cémo

perfeccionarlos.
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1.2.7 Framework de Desarrollo

El presente proyecto serd desarrollado utilizando Java como

lenguaje de programacion, y como todos los involucrados en el mundo del

desarrollo de aplicaciones Web, hacer aplicaciones usando Java no siempre es

muy facil. Puede ser complicado codificar algo en el Back-End y al mismo tiempo

darle una buena interfaz grafica en el Front-End, que deje a los usuarios finales

satisfechos con el producto (RebelLabs, 2013). Esta es una de las principales

razones por la que se crearon los Frameworks.

Hoy en dia existen diversos Frameworks, creados por distintos

requerimientos, ya sean funcionales o no funcionales. A continuacion

observaremos una comparacion entre los principales:

Spring
MVC

Grails
Vaadin
GWT
Wicket
Play
Struts

JSF

Desarrollo Faay Documentacioén Rendimiento
L. Complejidad | de . Ecosistema | /
Réapido / Comunidad .
usar Escalabilidad
2.5 3.5 3 4 4 4
5 3 4.5 5 4.5 4
4.5 4 4.5 5 3 45
4 4 4 4.5 3 4.5
35 2.5 3.5 3 3 3
5 2 3.5 4 45 5
2 4 3 25 3 3
3 35 4 4.5 4 4

Tabla 5 — Comparacion Principales Frameworks de Desarrollo Java

Codificacion

4.5
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1.2.8 Play! Framework
El framework Play es una alternativa agil y simple a la sobrecargada

plataforma para desarrollo de aplicaciones empresariales de Java. Se concentra
en la productividad del desarrollador y apunta a arquitecturas de aplicaciones
RESTful. Play es el complemento perfecto para las metodologias de desarrollo
agiles. El objetivo del framework Play es facilitar el desarrollo de aplicaciones web

sin renunciar al uso de Java. (Zenexity, 2012)

A continuacién se detallan algunas de las ventajas de este framework tomados

de su sitio web:

» Un framework java sin dolor

Play es un framework de desarrollo web desarrollado
enteramente en Java y por lo tanto le permite mantener sus herramientas
y librerias preferidas. Si usted ya utiliza Java como una plataforma de

desarrollo no necesita cambiar a otro lenguaje, otro IDE y otras librerias.

» Arregle el error y apriete F5

La plataforma de desarrollo Java EE es conocida por su baja
productividad a la hora de desarrollar aplicaciones web, debidas
principalmente al tedioso ciclo de compilar-empaquetar-desplegar que
llena de dificultades a los programadores. Es por eso que le dimos una
vuelta de tuerca al ciclo de desarrollo para transformarlo con Play en un
proceso eficiente.

El framework compila su cédigo fuente de Java directamente y
lo vuelve a cargar dinamicamente en la JVM sin necesidad de reiniciar el
servidor. Usted puede editar, refrescar la pagina y ver inmediatamente sus
modificaciones, tal como sucede en un entorno LAMP o cuando trabaja

con el framework Rails.
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Es tan simple que incluso puede trabajar con un simple editor

de textos y obviar el uso de un IDE Java, si lo desea.

.| Bootstrap.java — yabe

yabe
app
|| Bootstrap.java import play.*;
controllers import play, jobs.*;
1| Application.java import play.test.*;
models
|| Comment.java import models.*;
1| Post.java
|1 user.java @0nApplicationStart
views public class Bootstrap extends
Application
@) index.html public void doJob() {
&) show.html // Check if the database is empty
errors if(User, count() = 8) {
& main.htm| Fixtures.load("initial-data.yml");
tags 1
Ll display.html
conf

= application.conf
initial-data.ym|

£ messages

£ routes

lib

logs

public

test

s Application.test.htm|
_i| ApplicationTest java
i BasicTest java

%] datayml
test-result

tmp

Ei‘hi‘ R~ Line: 13 Column: 47 Java : v Soft Tabs: 4 + doJob()

Figura 3 — IDE Java

Cada vez que ocurre un error, el framework hace su mejor

esfuerzo para identificar y mostrarle el problema.

Application error

| + | htep:/ /localhost:9000/ ¢l (ar

A

Java compilation error

The file /app/controllers/Application.java could not be compiled. Error raised is : Syntax error, insert";" to complete BlockStatements

n /app/controllers/Application.java (around line 12)

public class Application extends Controller {

public static void index() {
render()

i e

}

"
S

This exception has been logged with id SpmmmE6494

Figura 4 — Error de Compilacion
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Incluso las pilas de llamadas son reducidas y optimizadas para
facilitarle la resolucion de problemas. Note como hasta la ejecucion de los

templates han sido integrados a la pila de llamadas de Java.

Terminal — java 130x26

Figura5 - Log (Pilade Errores)

» Arquitectura MVC sin estado

Teniendo una base de datos de un lado y un explorador web del
otro ¢, por qué habria de tener un “estado” en el medio?
Los frameworks de aplicaciones web de Java con manejo de estado
(stateful) le permiten guardar el estado de una pagina, pero eso trae una
cantidad importante de problemas: ¢qué pasa si el usuario abre una
segunda ventana? ;y si el usuario aprieta el boton “volver” del explorador?

La arquitectura nada compartida (share nothing) es hoy
alentada por numerosos frameworks de aplicaciones web, desde PHP
hasta Ruby on Rails o Django. A medida que los exploradores se tornan
mas poderosos, resulta mas facil utilizar llamadas Ajax o almacenamiento
de datos fuera de linea para resolver el problema del estado del lado del

cliente.
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Ya no es necesario “meter mano” en el modelo HTTP para
simular que podemos guardar el estado de una aplicacién web. Otro
aspecto del enfoque “nada compartido” es que permite renderizar
porciones de la pagina en paralelo, y hacer actualizaciones parciales (o

mejoras progresivas).

» Vinculacion entre HTTP y Codigo Java

Si usted ya est4 utilizando otro framework de desarrollo web en
Java, como la API de los Servlet o el framework Struts, entonces ya esta
acostumbrado a trabajar con una vista abstracta del protocolo HTTP con
extrafias APIs de Java y conceptos aun mas complejos. Nosotros no
pensamos asi. Un framework de desarrollo de aplicaciones web, deberia
darle acceso simple y directo al protocolo HTTP, en vez de intentar
ocultarlo. Esta es una diferencia fundamental entre Play y otros

frameworks de desarrollo de aplicaciones web hechos en Java.

El protocolo HTTP, el patron Request/Response, el estilo de
arquitectura REST, la negociacion de tipos de contenidos (content-Tipo
negotiation), los identificadores uniformes de recursos (URIs), son todos
conceptos centrales del framework Play. Por ejemplo, se precisa tan sélo

una linea para vincular un patron URI a la llamada a una clase de Java:

GET fclients/ {id} Clients.show

Si cuestiones como Ajax, REST y manejar el movimiento hacia
adelante y hacia atras entre paginas web son algunos de los problemas
gue enfrenta usted dia a dia al desarrollar aplicaciones web, brindele una

oportunidad a Play.
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» Un sistema de templates eficiente

Nos agrada la idea que motivo la aparicion de JSP y del
Lenguaje de Expresiones (Expression Language). ¢Pero por qué
habremos de necesitar tantos archivos de configuracion para crear una
simple libreria de tags? JSP tiene muchas limitaciones, y eso es algo que
lo torna frustrante. Por eso hemos creado nuestro propio sistema de
templates, jinspirado en JSP pero sin ninguna de sus limitaciones! Usted,
al igual que cualquier otro programador, deberia estar harto de escribir

cosas como esta:

<%@ taglib uri="http://java.sun.com/j=sp/jstl/core™ prefix="c" 3>
<%@ taglib uri="http://java.sun.com/jsp/jstl/functions” prefix="fn" >

<c:choose>

<c:i:when test="5${emails.unread '= null && fn:size (emails.unread) }">
You have £{fn:size(emails.unread)} unread email(s)!
</ciwhen>
<c:otherwise>
You have no unread emails!
</c:otherwise>
</cichoose>
Nos parece que seguramente preferiria escribirlo asi:
You have S£{emails.unread ?: 'no'} &{emails.unread?.pluralize('email')}

El lenguaje de expresiones utilizado por el sistema de templates
de Play es Groovy, el cual provee una sintaxis consistente con la de Java.
Si bien Play utiliza el sistema de templates para generar las respuestas
HTML, usted est& en libertad de utilizarlo para generar cualquier otro tipo
de documento, como puede ser un e-mail, mensajes JSON, etc.
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» JPArecargado

La API de persistencia de Java (Java Persistence APl — JPA)
es la manera mas limpia de almacenar objetos en una base de datos
relacional disponible para Java. Si usted ya lo conoce, se sorprendera al
ver cuanto mas facil resulta con Play. Sin nada que configurar, Play
automaticamente inicializara el Administrador de Entidades de JPA (JPA
Entity Manager) y automéaticamente se sincronizaréa con la base de datos
cada vez que se vuelva a cargar el cédigo fuente de la aplicacion. Pero
eso0 no es todo. Si utiliza la clase play.db.jpa.Model vera cémo lo ayuda a

tener el cdédigo mas limpio. Fijese:

public void messages(int page) {
User connectedUser = User.find ("byEmail"™, connected()):
List<Mes=age> messages = Message.find(

"user = ? and read = false order by date desc”,

) .from(page * 10).fetch(1l0);

render (connectedUser, messages):;

» TDD - Desarrollo guiado por pruebas

El ejecutador de pruebas que viene con Play, le permite
facilmente implementar desarrollo guiado por pruebas (test-driven
development TDD). Puede escribir toda clase de pruebas, desde simples
pruebas unitarias hasta completas pruebas de aceptacion y ejecutarlas
directamente en un explorador web utilizando Selenium. Play también lo

ayudara a controlar la cobertura de codigo del proyecto.

30



Play! - Tests runner v1.0-beta-2 [2330]
- \ + | hetp://localhost:9000/@testsi# ¢|Qr

Tests runner

Select the tests to run, then click [Start] and pray

There is 1 unit test,

BasicTest.java

createAndRetrieveUser Ok
tryConnectAsUser Ok
createPost Ok
postComments Ok
useTheCommentsRelation Ok

Figura 6 — Test Runner

» Un Framework de aplicacién completo

Play fue inicialmente inspirado en nuestras propias aplicaciones
Java. Trae consigo todas las herramientas necesarias para crear una

aplicacién web moderna, incluyendo:

v’ Soporte para bases de datos relacionales a través de JDBC.

v Mapeo de objetos a bases relacionales (object-relational mapping)
usando Hibernate (con la API de JPA).

v’ Soporte integrado de caché, con una simple API para utilizar el sistema
distribuido de caché memcached, si lo necesita.

v/ Consumo de servicios web simple y directo, ya sea en JSON o XML
(nos referimos a verdaderos servicios web, nada de SOAP por aqui).

v Soporte para Openld como sistema distribuido de autenticacion.

v' Instalacion ubicua, su aplicacién web podra ser implementada en donde
sea (servidor de aplicaciones, Google App Engine, Cloud, etc.).

v API para manipulacién de imagenes.

La arquitectura modular de Play permite combinar una aplicacion web con
muchas otras. Gracias a los modulos de aplicacion, puede reutilizar su
codigo Java, templates y recursos estaticos (como archivos de JavaScript

y CSS) de una manera simple.
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1.2.9 Aplicaciones Web y Moviles
A continuacion detallaremos sobre las aplicaciones Web y Mdéviles:

a. Aplicaciones Web
Dentro de las aplicaciones web podemos encontrar dos tipos:
» Aplicaciones Web Standard

Se refiere a aplicaciones disefladas para trabajar en los
navegadores de computadoras de escritorio. En esencia, se trabaja con
los dispositivos que tienen un navegador. También pueden trabajar en
los dispositivos mdviles, con la condicién de que no se basan en las
caracteristicas especificas del navegador que no estan disponibles en
la mayoria de los dispositivos moviles (como Adobe Flash). (Serrano,
Hernantes, & Gallardo, 2013)

» Web Responsivas

Las aplicaciones con un disefio responsivo aplican un estilo
diferente (0 un conjunto de estilos, dependiendo del tamafio del
dispositivo) basado principalmente en las hojas de estilo en cascada
(CSS). El servidor puede decidir el disefio de la hora de cargar la
aplicacion, el disefio se puede aplicar a nivel de cliente, 0 ambas cosas
pueden ocurrir. La idea es tener una sola fuente de contenido que hace
diferente en funcién de las caracteristicas de un dispositivo. Ademéas de
ser una solucion para aplicaciones Web moviles, también es util para
otros tipos de dispositivos como tabletas, consolas de videojuegos y

televisores. (Serrano, Hernantes, & Gallardo, 2013)
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b. Aplicaciones Moviles

El término web movil es usado para describir sitios web o légica
de ejecucion especifica que sera entregada en dispositivos méviles.

Dentro de este segmento podemos encontrar dos tipos:
» Aplicaciones Hibridas

Aplicaciones hibridas son aplicaciones Web maviles
empaquetados en una aplicacion nativa. Se comportan como una
aplicacion nativa, pero estan desarrollados utilizando las mismas
herramientas que se utilizan para desarrollar aplicaciones web-
principalmente, HTML5, CSS y JavaScript. (Serrano, Hernantes, &
Gallardo, 2013)

» Aplicaciones Nativas

Las empresas que construyen sistemas operativos moéviles
quieren aplicaciones que sean especificas a sus propios entornos y que
pueden sacar el maximo provecho de sus caracteristicas particulares.
Esto requiere el desarrollo de la aplicacion utilizando el lenguaje y
marco de trabajo del proveedor. Por ejemplo, usando Xcode con
Objective-C para iOS y Eclipse con Java para Android. (Serrano,
Hernantes, & Gallardo, 2013)
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Antes de indicar bajo qué tipo de aplicacién movil serd implementado el presente
proyecto, es necesario observar las siguientes consideraciones propuestas por
(Serrano, Hernantes, & Gallardo, 2013) antes de desarrollar cualquier aplicativo

movil.

Esfuerzo de soporte de

la plataformas y Alta Media Baja
versiones
Acceso a capacidades )
) . Completo Completo Parcial
del dispositivo
Experiencia de usuario Completo Completo Parcial
Rendimiento Muy alto Muy Alto Alto
Actualizacién del cliente Necesario Necesario No necesita
Facil de publicar / ) )
o Medio Medio Alto
distribuir
Ciclo de aprobacion Obligatorio En algunos casos No requiere
Monetizacién en la App ) : ; ) . )
Disponible Disponible No disponible

Store

Tabla 6 — Criterios a considerar al escoger un tipo de aplicacion movil

En la actualidad existen distintos frameworks que nos ayudan a crear
aplicaciones moviles; a continuacién mostraremos un cuadro comparativo de
algunos disponibles en el mercado, destacando las ventajas y desventajas que

poseen cada uno.
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Platforms Hardware License

=
S
3
@ 2
5 Qa s =
£ 32 H g2 | s g|=
@ = S @ @ = 3 e
H 3 = k1 e 3 Program- 2 S
S = = £ 2 S i =l =
£ | 5 8| 58| 8 fning g5
Frameworks Target = @ < ] < < languages oo
jQuery Mobile Web, Yes  Yes Yes Yes Yes No No No No No No HTMLS, CSS, Yes  No
http:// hybrid JavaScript
jquerymobile.com
Sencha Touch Web, Yes Yes No Yes  No No No No Yes Yes Yes  HTMLS,CSS, Yes  Yes
www.sencha.com/  hybrid JavaScript
products/touch
jar Web, Yes Yes No No No No No No Yes Yes No HTMLS, CSS, Yes No
http://jqtjs.com hybrid JavaScript
Enyo Web, Yes Yes Yes Yes Yes No No No Yes No No HTMLS, CSS, Yes No
http://enyojs.com hybrid JavaScript
Lungo Web, Yes Yes No Yes Yes No No No No Yes No HTMLS, CSS, Yes No
http://lungo. hybrid JavaScript
tapquo.com
PhoneGap Hybrid Yesm Yes Yes Yes Yes Yes Yes VYes No Yes  Yes HTML5,CSS, Yes No
http://phonegap. JavaScript
com
Titanium Native Yes Yes Yes Yes No Yes Yes Yes Yes Yes Yes  JavaScript Yes Yes
www.appcelerator.
com

Figura 7 — Caracteristicas de los frameworks para aplicaciones méviles

1.2.10Base de datos
Segun (HINARI, 2004) sefald que una base de datos es la

organizacion estructurada de un conjunto de informacién con al menos una
caracteristica en comun que permite su agrupacion. Ademas, permite la
recopilacion de la informacion para su posterior recuperacion, para lo cual
generalmente ofrece un motor de busqueda interno que utiliza caracteristicas
especiales de cada articulo, con el fin de lograr una rapida y eficaz ubicacion (p.
1190-1193). Adicionalmente (Torres, 2001) indicé que son denominadas fuentes
secundarias, porque contienen informacién elaborada que hace referencia a

fuente primarias (p.3).

Hoy en dia existen distintos motores de base de datos que nos
ayudan a conservar la integridad, fiabilidad y seguridad de la informacion en
nuestros sistemas. A continuacién visualizaremos un cuadro comparativo entre

las principales bases de datos de codigo abierto disponibles en el mercado:
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PostgreSQL

usuario
o Falta de
configuracién para

rendimiento adicional

Ventajas e Basado en archivos e Facil de trabajar e Estandar de
(portable) e Potente en cédigo abierto
mpl nl .
* Cumple con los funcionalidades compatible con
estandares
e Seguro RBDMS.
e Excelente para el
desarrollo y las e Escalabley e Comunidad fuerte
pruebas poderoso e Fuerte apoyo de
e Rapido terceros
¢ Extensible
¢ Objetivo
Desventajas ¢ Sin administracion de e Limitaciones e Performance

conocidas

e Problemas de
fiabilidad

¢ Desarrollo

estancado

e Popularidad

¢ Hosting

Cuando usar

e Aplicaciones
integradas

e Reemplazo de acceso
al disco

e Pruebas

e Operaciones
distribuidas

o Alta seguridad

o Sitios web y
aplicaciones web

¢ Soluciones

personalizadas

e Integridad de la
data

e Complejidad,
procedimientos

e Integracién

e Disefios complejos

Cuando no usar

e Aplicaciones multi-
usuarios
¢ Altos volumenes de

escritura

e SQL

cumplimiento
e Concurrencia
e Falta de

caracteristicas

¢ Velocidad
e Configuracién
simple

e Replicacién

Tabla 7 — Comparacion entre motores de bases de datos Open Source

Elaborado por: (DigitalOcean ™ Inc, 2014)
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1.2.11 PhoneGap
PhoneGap es un framework de codigo abierto para la construccion

rapida de aplicaciones multiplataforma movil usando HTML5, Javascript y CSS.

Figura 8 — PhoneGap (Proceso)

La creacion de aplicaciones para cada dispositivo iPhone, Android,
Windows Mobile y otras se requiere de frameworks y lenguajes diferentes.
PhoneGap resuelve este problema utilizando tecnologias basadas en estandares
web para crear un puente entre las aplicaciones web y los dispositivos méviles.
Ya que las aplicaciones PhoneGap son compatibles con los estandares, son una

prueba del futuro para trabajar con los navegadores a medida que evolucionan.

PhoneGap ha sido descargado mas de 1 millon de veces y esta
siendo utilizado por mas de 400.000 desarrolladores. Miles de aplicaciones
creadas con PhoneGap estan disponibles en las tiendas de aplicaciones méviles
y directorios. El cddigo PhoneGap ha sido aportado por Apache Software
Foundation (ASF) bajo el nombre de Apache Cordoba. A través de la ASF, el
futuro desarrollo PhoneGap se asegurard de una administracion abierta del
proyecto. Siempre serd libre y de codigo abierto bajo la licencia Apache, version
2.0.
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PhoneGap Build

Figura 9 — PhoneGap (Cémo funciona)

1.2.12 Bootstrap

Originalmente creado por un diseflador y un desarrollador de
Twitter, Bootstrap se ha convertido en uno de los frameworks front-end y

proyectos de codigo abierto mas populares el mundo.

Bootstrap fue creado en Twitter a mediados de 2010 por Mark Otto
y Jacob Thornton. Antes de ser un framework de cédigo abierto, Bootstrap era
conocido como Twitter Blueprint. Unos meses después, Twitter celebré su
primera Semana Hack y el proyecto exploté cuando los desarrolladores de todos
los niveles saltaron sin ninguna orientacion externa. Sirvid como la guia de estilo
para el desarrollo de herramientas internas en la empresa durante mas de un afio

antes de su lanzamiento publico, y continta haciéndolo hoy en dia.

38



1.2.13JQuery Mobile

i

JQuery Mobile es un sistema de interfaz de usuario basada en
HTML5 disefiado para hacer que los sitios web sensibles y aplicaciones que
puedan ser accedidos desde cualquier dispositivo smartphone, tablet y
computadora de escritorio. Estd construido sobre la roca soélida de jQuery y
jQuery Ul foundation, y ofrece una navegacion Ajax con transiciones de pagina,
toque eventos, y varios widgets. Su codigo estd construido con mejoras

progresivas, y tiene un disefo flexible, facilmente cambiable.
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1.3 Situacién Problemaéatica

En el Peru existe un gran numero de personas disfrutando practicando algun
deporte, asi sea para mejorar su estado fisico o por diversion. Centrandonos en
Lima, y segun la V Encuesta Anual sobre la Situacion del Deporte en el Peru, el
Grupo de Opinion Puablica de la Universidad de Lima (2008) indic6 que mas del
56% de personas en la capital realizan algun tipo de deporte. Muchos de estos
deportes son principalmente en grupo, entre ellos podemos destacar al futbol,
basquet y voéley. (Grupo de Opinién Publica de la Universidad de Lima, 2008)

La organizacién de eventos para la practica de deportes en grupo son procesos
que demandan tiempo. De acuerdo a una encuesta propia realizada a través de
internet sobre la practica de deportes en grupo (2014), revel6 que la organizacién
de los eventos deportivos demandan una cantidad de tiempo considerable: el
29.6 %y del 25.9% de los encuestados indico que toman entre uno y cuatro horas
respectivamente. Ademas, el principal problema que tienen los organizadores es
la “Falta de Confirmacion de los Asistentes”, seguida de la “Separacion y/o
Disponibilidad del Recinto”. (Ver Anexo 1) (Lopez & Saavedra, 2014)

Esta informacion también es soportada por Vito Zongoli, fundador de Fubles.com;
en una entrevista realizada por London Business School (2012) denominada “The
Beautiful Game Fabulous Fubles”, Zongoli comenté que: “La organizacion de un
partido de futbol con los amigos termina demandando mucho tiempo, y muchas
veces no es exitoso” (p.8). Otro dato importante que aporté Zongoli, es que: “el
problema con los deportes de equipo es que se necesita el correcto nimero de
jugadores en el mismo lugar al mismo tiempo”. (p.8) En muchas ocasiones, estos
encuentros deportivos no se concretan por no contar con la cantidad de jugadores

necesarios.

A pesar de que los medios de comunicacion cumplen un rol importante al
momento de organizar los eventos deportivos y ayudan a mejorar este proceso,

los problemas persisten. En dicha entrevista realizada por London Business
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School (2012), Zongoli también indico: “Los medios de comunicacién modernos
ayudan, pero incluso los emails y mensajes de textos resultan siendo inutiles®.
(p.8). Este comentario es respaldado por la encuesta propia realizada a través de
internet sobre la practica de deportes en grupo (2014). La informacién obtenida
sobre los medios de comunicacion indican que los organizadores usan
principalmente las “Redes Sociales” y los “Correos Electronicos” como
herramientas para organizar los eventos deportivos, sin embargo podemos
afirmar que estos medios no satisfacen por completo las necesidades de los

involucrados.

En relacion a los medios de comunicacién, principalmente Internet y segun un
analisis realizado por Interactive Advertising Bureau - Peru (IAB-Perd) sobre el
“Estado de Internet con un Enfoque en el Perd” sefalo:
El Peru tiene una de las tasas de uso mas altas en la regién (Interactive
Advertising Bureau - Peru, 2011), detallando que el uso promedio en Peru
fue de tres horas mas que el promedio mundial (23.1 horas online
mensuales por visitante), pese a que Peru es uno de los mercados mas

pequefios en la region. (p10)

Ademas, el analisis realizado por (Interactive Advertising Bureau - Peru, 2011)
informo que:
Nueve (9) de cada diez (10) usuarios web en Pert usan Redes Sociales,
y estas llegan al 92% de la poblacibn web de Peru. Ademas, el uso
promedio en Peru es casi igual al promedio regional (7.4 horas por visitante
mensual), y una hora mas que el promedio mundial (5.6 horas por visitante

mensual). (p.13)

Por todo lo expuesto anteriormente, es facil deducir que las personas tienden a
practicar una especie de sedentarismo al no poder realizar con éxito la practica
de deporte, haciendo un uso excesivo de internet y de redes sociales con fines

opuestos a la practica del deporte. Y como dato importante expuesto por la OMS
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(Organizacién Mundial de la Salud) sobre la inactividad fisica, indicé que éste es
el cuarto factor de riesgo en lo que respecta a la mortalidad mundial (6% de las
muertes registradas en todo el mundo). También se estima que la inactividad
fisica es la causa principal de aproximadamente un 21%-25% de los canceres de
mama y de colon, el 27% de los casos de diabetes y aproximadamente el 30%
de la carga de cardiopatia isquémica. (Organizacion Mundial de la Salud, 2013)

13.1 Problema
La realizaciébn de los eventos deportivos en grupo presenta

inconvenientes durante la organizacion. Es complicado contar con el correcto
namero de jugadores en el mismo lugar a la misma hora y en muchos casos el
local deportivo no esta disponible. Todo esto genera pérdida de tiempo, dinero e

insatisfaccion en los involucrados.

1.3.2 Objetivos
a. Objetivo general
Mejorar la organizacion de eventos deportivos amateurs en
nuestro pais con una red social enfocada al deporte en grupo, utilizando los

servicios que nos brindan la Web 2.0 y las aplicaciones méviles.

b. Objetivos especificos
» Disefar una red social que permita una interaccion real con

personas afines a la practica del deporte en grupo.
» Elaborar una aplicacion para la gestion de los eventos
deportivos a través de la web y las aplicaciones méviles

haciendo uso de distintas tecnologias.

1.3.3 Justificacion
La siguiente tesis se justifica por las siguientes razones:
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a. Justificacién Practica
El presente proyecto es creado ante la ausencia de una red

social enfocada al deporte en grupo, que permita organizar eventos de estas
caracteristicas en el Peru, principalmente Lima, de forma facil, econémica y

rapida.

Tal como se menciond anteriormente, la organizacién de los
eventos deportivos demandan una importante cantidad de tiempo: el 29.6 % y
del 25.9% de las personas encuestadas indicaron que toman entre uno y
cuatro horas respectivamente organizar el evento. Ademas, el principal
problema que tienen los organizadores es la “Falta de Confirmacion de los
Asistentes”, seguida de la “Separacion y/o Disponibilidad del Recinto”. (Ver
Anexo 1)

Esta informacion también fue soportada por Vito Zongoli,
fundador de Fubles.com; en una entrevista realizada por London Business
School (2012) denominada “The Beautiful Game Fabulous Fubles”, donde
Zongoli comentd que: “La organizacién de un partido de futbol con los amigos
termina demandando mucho tiempo, y muchas veces no es exitoso” (p.8). Otro
dato importante que aportd Zongoli, fue que: “el problema de los deportes en
grupo es que se necesita el correcto nimero de jugadores en el mismo lugar

al mismo tiempo”. (p.8)

De esta forma, podemos indicar que nuestra solucién plantea
reducir los tiempos en organizar los eventos deportivos y al mismo tiempo
brindar alternativas que permitan la realizacion de los eventos sin problemas.
Ademas aporta una opcién mas para aquellas personas que cuentan con un
circulo de amigos reducido y por distintos motivos no logran practicar algin

deporte en especial por factores variables como la disponibilidad de tiempo.
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Otra importante aspecto para llevar a cabo este proyecto ha

sido el tema econdémico, dado que luego de aplicar los indicadores financieros

(VAN y TIR) se pudo constatar que el proyecto es viable econémicamente ya

gue se obtuvo un valor positivo del VAN de S/. 92,609.16 y un valor de 86%

para TIR. Ademas el periodo de retorno se dard al segundo (2) afio. (Ver

Presupuesto).

Desde el punto de vista técnico y operativo, el proyecto también

es viable, porque se cuenta con los recursos de Hardware, Software y

Operacionales necesarios para laimplementacion. En este sentido se hard uso

de herramientas Open Source.

Recursos de Hardware

Equipo de Desarrollo: Laptop Core i5 4Gb

Ram

Router

Recursos de Software y Licencias

SGBD

Servidor Web

Lenguaje de Programacion

IDE de Desarrollo

Front-End

Suite de Oficina

Gestién de Proyectos

Cloud Server

El equipo de desarrollo utilizara las laptops para

este proyecto.

Para intercomunicar los equipos dentro de una red

local.

PostgreSQL

Play Framework 1.2.3

Java

Eclipse

Twitter Bootstrap

Google Docs

Gantter

Rackspace
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Para la parte operativa se contara con los siguientes roles.

Roles Funciones

Scrum Su objetivo primordial es eliminar los obstaculos que impiden que el equipo alcance el
master objetivo del sprint.

Product Se asegura de que el equipo Scrum trabaje de forma adecuada desde la perspectiva del
owner negocio.

Team El equipo tiene la responsabilidad de entregar el producto.

b. Justificacion Social
En la parte social este proyecto se sensibiliza con aquellas

personas que por diferentes motivos no logran practicar algun deporte, y caen
constantemente en el sedentarismo y la inactividad deportiva. Ya que
hablamos de actividad fisica, esta no debe confundirse con el "ejercicio”
porque es una variedad de actividad fisica planificada, estructurada, repetitiva
y realizada con un objetivo relacionado con la mejora o el mantenimiento de

uno o mas componentes de la aptitud fisica (OMS, 2014).

De esta forma podemos concluir que este proyecto no sélo
sera un facilitador para los deportistas amateurs y los administradores de los
recintos deportivos; sino también una herramienta para todas las personas que
quieran de algin modo hacer cualquier actividad deportiva y fisica a la vez,
ayudando a generar habitos que incrementen los niveles de salud en la

sociedad.

45



1.34 Limitaciones
Tu Pichanga sera una red social que tendra las siguientes

funcionalidades:
v Modulo Gestion de Perfil
v Modulo Circulo de Amigos
v Modulo Gestion de Eventos

v Modulo Gestion de Canchas
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2.1 Materiales

CAPITULO Il
METODOLOGIA

211 Recursos Humanos
Cant Rol Costo/Hora Total % H Proyect | Total H Costo
S/. Proyecto Ind. Sl
1 Scrum master 30 500 20% 100 3000
1 Product owner 30 500 15% 75 2250
2 Team 15 500 65% 325 9750
Total 15000
Tabla 8 — Recursos Humanos involucrados en el Proyecto
2.1.2 Recursos Materiales
Estimacion de Costos de Hardware Cantidad Precio Total
S/. S/.
Laptop Core i5 4Gb Ram 2000 4000
Router 100 100
Total 4100

Tabla 9 — Recursos de Hardware necesarios para el Proyecto
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Estimacion de Costos de Software y Licencias Cantidad Precio Total

S/. S/.

Licencia PostgreSQL 1 0 0
Framework Play 1 0 0
Gimp2.6 (GNU GPL) 1 0 0
Open Project 3.0 1 0 0
Open Office 3 (GNU GPL) 1 0 0
Eclipse (EPL) 1 0 0
Cloud Server Rackspace 1 500 500

Total 500

Tabla 10 — Recursos de Software necesarios para el Proyecto

2.2 Métodos

2.2.1 Tipo de investigacion

Segun Creswell (2013) indica que las investigaciones pueden estar
agrupadas en distintas categorias:
= Por la forma en que la investigacién es usada: Basica y

Aplicada.

= Por el proposito del estudio: Exploratoria, Descriptiva y

Explicativa.

= Por el tiempo en evaluacién en la investigacién: Transversal,

Longitudinal y Estudio de caso.

= Por la técnica de recoleccion de datos: Cuantitativa y

Cualitativa o Mixta.

A continuacion explicaremos brevemente y segun las distintas

categorias, en que tipo de investigacion se adecua nuestra presente tesis.

La investigacion que se desarroll6 fue aplicada porque se plantea
como objetivo especifico el desarrollo de un sistema de gestiébn de eventos
deportivos aplicando los conceptos de ingenieria que tiene como fin resolver un

problema préactico de la organizacion en si haciendo uso de tecnologias actuales.
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Segun Johnson y Christensen (2008), “La investigacion aplicada se centra en dar
respuestas a un mundo real, ofrecer soluciones inmediatas a problemas

practicos.” (p.10)

2.2.2 Herramientas

La informacion detallada a continuacion, sustentada en las bases
tedricas, muestra la metodologia de desarrollo de software y los distintos

frameworks que se utilizaran para la implementacion del proyecto.

» Dentro de las metodologias de desarrollo de software existen dos
grandes grupos: las Agiles y las Tradicionales. De acuerdo a la
informacion anterior, y a la naturaleza del proyecto, éste estara
considerado dentro de una Metodologia de Desarrollo de
Software Agil (MDSA), especificamente por la duracion, tamafio
y cambios constantes en el que estaremos inmersos durante el
ciclo de vida.

* Del mismo modo, dentro de las MDSA existen muchas que nos
ayudan durante el ciclo de vida del proyecto, entre ellas podemos
destacar: XP, Scrum y Kanban. En este punto, el proyecto en
mencion puede ajustarse a cualquier metodologia agil, pero por
nuestra experiencia sera Scrum, la metodologia de desarrollo de
software que se utilizara.

= Como se menciond en las bases teoricas, Java sera el lenguaje
de programacién que utilizaremos para la construcciéon del Back-
End. Dentro de Java podemos encontrar distintitos frameworks
gue nos permitiran hacer el desarrollo de manera rapida y
sencilla. En tal sentido, Yy por las siguientes caracteristicas de
desarrollo rapido, complejidad, documentacién, ecosistema, y
rendimiento / escalabilidad, Play sera el framework Java elegido

para el desarrollo del proyecto.
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= Como motor de base de datos, se hara uso de PostgreSQL, dado
gue cumple con nuestros requerimientos de fiabilidad, integridad
y seguridad de la informacion.

= El proyecto sera implementado también sobre plataformas
moviles, y tal como ya observamos en nuestras bases tedricas,
pueden ser de 3 tipos: web, hibrida y nativa. Luego de tomar las
consideraciones anteriores, el proyecto sera concebido como
una aplicacién movil hibrida, dado que estas satisfacen nuestras
necesidades de tiempo y rendimiento.

» Para poder desarrollar la aplicacion movil, es necesario
apoyarnos de los frameworks que nos permitan de alguna forma
completar el requerimiento sin contratiempos. Después de
revisar los distintos frameworks, se hara uso de PhoneGap y
JqueryMobile como frameworks para el desarrollo del aplicativo
movil.

= Como parte del aplicativo web, del lado del front-end se hara uso

de Bootstrap como estandar de disefio.
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2.3 Cronograma

A continuacién se muestra el plan de trabajo tentativo para el primer
release del proyecto, el cual tiene una duracion aproximada de 80 dias.

@ Mombre Duracian Inicia Fin Predecesoras

1 ElTuPichanga 81d 031212014 0710212014

2 E Sprint 0 - Gestion Proyecto 18d 031212014 04/04/2014

3 3 Crear Product Backlog 1d 03/12/2014 03122014

4 =) Disefiary modelar la base de datos 2d 031312014 031412014

5 E Definir arquitectura de la aplicacion 3d 03172014 03M8/2014

5] 3 Preparar y gestionar datos maestros 2d 03/20/2014  03/21/2014

7 =) Preparar ambiente de desarrollo 1d 03/24/2014 0312412014

8 3 Detallar historias de usuario y prototipos ad 03/25/2014 04/04/2014

g9 Sprint 1 - Pefil ad 04/07/2014 04M16/2014 2
15 Sprint 2 - Amigos 5d 0411712014 04/2312014 9
21 [ Sprint 3 - Comunicacion 7d 04/24/2014 05/0212014 15
27 Sprint 4 - Eventos 16d 05/05/2014 0512612014 21
kr =) GO LIVE Web 1d 05/2712014 05/2712014 |27
38 [ Sprint 5 - Perfil Mobile 4ad 05/29/2014 06/0312014 37
43 Sprint 6 - Amigos Mobile 5d 06/04/2014 06M02014 38
49 [ Sprint 7 - Comunicacién Mobile 5d 06/11/2014 06MT7Ti2014 43
55 Sprint & - Eventos Mobile 10d 06/18/2014 07/01/2014 49
65 3 GO LIVE Mobile 1d 07/02/2014 (071022014 |55

Figura 10 — Cronograma de Actividades Generales
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Febrero 2014 Marzo 2014 Abril 2014 Mayo 2014 Junio 2014 Julio 2014

MNombre Duracidn Inicio Fin Predecesoras Recursos
1|/ 8|15/ 22| 1| 8 |15|22|29| 5| 12(19| 26| 3 | 10| 17| 24| 31| 7| 14| 21| 28| 5 | 12| 19| 26
ElTuPichanga 21d 03M2/2014 071022014 T

E Sprint 0 - Gestién Proyecto 18d 031212014 040472014 —

Crear Product Backlog 1d 031212014 031272014 |

Disefiar y modelar |a base de datos 2d 03/13/2014 03142014 |

Definir arguitectura de |a aplicacién 3d 03M7/2014 0319/2014 | |

Preparar y gestionar datos maestros 2d 03/20/2014 03/21/2014 |

Preparar ambiente de desarrallo 1d 03/24/2014 03/24/2014 |

Detallar historias de usuario y prototipos ad 03/25/2014 04/04/2014 | |
Sprint 1 - Pefil &d 04/07/2014 0416/2014 2

print 2 - Amigos 5d 0411772014 04/23/2014 |9
Sprint 3 - Comunicacion 7d 0412472014 05/02/2014 15
Sprint 4 - Eventos 16d 05/05/2014 05/26/2014 |21
GO LIVE Web 1d 05/2712014 052712014 |27

print 5 - Perfil Mobile 4d 05/298/2014 06/03/2014 |37
Sprint 6 - Amigos Mobile 5d 06/04/2014 06M0/2014 |38
[ Sprint 7 - Comunicacion Mobile 5d 06/11/2014 061712014 |43
Sprint 8 - Eventos Mobile 10d 06M18/2014 07/01/2014 |49
GO LIVE Mobile 1d 07/02/2014 07/02/2014 |55

Figura 11 — Cronograma de Actividades Generales y Diagrama Gantt
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Nomare

ElTuPichanga

€1 Sprint 0 - Gestidn Proyecto
Craar Product Backiog
Disefiar y modetar Ia base da dalos
Definir arquitsciura e Ia aplicacidn
Preparar y gestionar 6alos maesiros
Preparar amblente de desarmalla
Detallar hisionias e USUano y prolobpos
E Sprint 1 - Pefil
Registio de perfl
Autentificaidn de perfil
Actughizar perfil

Visializar getails de perti
Pruebas Sprint 1

1 Sprint 2 - Amigas
Buscar amigos en la red
Agregar amigos 3 mi red
Viaualizar amigos en mi red
Eliminar amigos ds mired
Pruebas Sprint 2

El Sprint 3 - Comunicacién
Visuazar conader ¢é noBicaciones
nclar comunicacion con amiges chaf)
\isualizar registo g comunicaciones
Visualizar noficias en el muro
Pruebas Sprint 3

S Sprint 4 - Eventos.
Registrar aventos enlared
\izualizas getalle G avents

Visualizar evenlos creados
BusCar eventos énla red
Paricipar en un sventa
Desligar de un events
Comentar sventos
Cancelar eventos
Prusbas Sprint 4

GOLIVE Wed

E1Sprint 5 - Perfl Mobile
Registro g per Mobile
Autentificacién de perfl Wab

Visualizar detalle de perfil Mobile
Pruebas Sprint 5

E1 Sprint 6 - Amigos Mobile
Buscar amigos en Ia red Mobile
Agregar amigos a mi red Mobile

visu

iZar 3Migas en mi red Moidle
Eliminar amigos de mi red Wobile
Prustas Sprint &

€1 Sprint 7 . Comunicacion Mobile

Visualizar contador de nosficaciones Mabile

Iniciar ComuniCaEion con amigos (chal) Mobile

Visualizar noticias en el muro Mobile
Pruebas Sprint 7

E1Sprint & - Eventos Mobde
Repistrar eventos en la red Mobile
Visualizar getalle de evento obile
Visualizar eventos creados Motile
Buscar evantos an 1a red Mosil
Participar en un evento Mobile
Desligar de un evento Wobile
Comentar eventos Mobile
Cancelar evenos Masile
Prusbas Sprint 8

GO LIVE Mobile

ualizar registro de comunicaciones Mobile

Duracién

Inicia

031272014
03122014
03122014
03132014
03172014
037202014
037242014
0252014
040772014
04072014
04082014
04112014
04152014
04162014
0477014
041172014
04182014
04212014
047222014
047232014
042472014
0472472014
047252014
0472012014
047302014
081022014
051052014
05052014
050872014
05132014
051472014
05152014
08212014
087222014
057232014
057262014
0572772014
057292014
0872812014
087302014
06022014
08032014
080472014
060472014
0B/DSZ014
08062014
08082014
0602014
08112014
0B 12014
061272014
061372014
081672014
08172014
06014
072014
08M972014
08182014
067202014
0672372014
067252014
0672612014
08272014
072014
070212014

Fin

07022014
041042014
03122014
03142014
0IIH2014
03212014
03242014
041042014
0482014
04082014
041102014
0442014
041152014
041162014
04iz304

04172014
04nazo1s
042112014
04222014
042302014
050212014
p4i24i2014
042812014
04282014
05012014
05022014
052672014
05082014
051202014

0511302014

sS04
05202014
05212014
05222014
052302014
052602014
05272014
0810312014
05282014
05302014
06022014
0610372014
06102014
06042014
05052014
08062014
08032014
06102014
062014
0812014
202014
08132014
08162014

0872014
07012014
0012014
0812014
061182014
08202014
062302014
08252014
08262014
08272014
07012014
071022014

Prececesoras

Recursos

Febrero 2014
1| 4] 7|10/13] 16|10 22|25 28| 3| 6| 9| 12|15/ 18| 219 24 27 30| 2| 5| @ | 11] 14| 17|20/ 23 26 /20| 2

Marzo 2014 Abril 2014 Mayo 2014

5

1

14

17| 20| 23 26 20

Junia 2014

1

4

7

10

13

16

19| 22 25 28

Julio 2014

1

4

7

10

12

1

19 22| 25| 28

£l

Figura 12 — Cronograma de Actividades Detallado
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2.4 Presupuesto

Para poder evaluar la viabilidad de nuestro proyecto hemos empleado los
indicadores financieros de VAN y TIR. El resultado de estos justifican la viabilidad
del proyecto, ya que se obtuvo un valor positivo del VAN de S/. 92,609.16 y un
valor de 86% para TIR.

Estimacion de Costos de Hardware | Cantidad | Precio | Total

S/. S/.
Laptop Core i5 4Gb Ram 2 2000 | 4000
Router 1 100 100
Total 4100

Tabla 11 — Estimacién de Costos de Hardware

Estimacion de Costos de Software y Licencias | Cantidad | Precio | Total

S/ S/

Licencia PostgreSQL 1 0 0
Framework Play 1.2.3 1 0 0
Gimp2.6 (GNU GPL) 1 0 0
Kingsoft Office Suite Free 2013 1 0 0
Eclipse (EPL) 1 0 0
Cloud Server Rackspace 1 500 500

Total 500

Tabla 12 — Estimacion de Costo de Software y Licencias

Cantidad | Rol Costo/Hora | Total H %H Total H | Costo
S/. Proyecto | Proyecto Ind. S/.

1 | Scrum master 30 500 20% 100 3000

1 | Product owner 30 500 15% 75 2250

2 | Team 15 500 65% 325 9750

Total 15000

Tabla 13 — Costo Horas/Hombre

Inversién Inicial

Hardware 4100
Recurso 15000
Total 19100

Tabla 14 — Inversioén Inicial
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Los egresos estimados durante los 5 afios de vida del proyecto a evaluar:

Estimacion de Egresos (S/.) | Afio 1 | Afio 2 | Afioc 3 | Afio 4 | Afio 5

Cloud Server Rackspace 500
Total Egresos 500

500
500

500
500

Tabla 15 — Estimacion de Egresos

500 500
500 500

Para la estimacion de los ingresos, hemos considerado un precio

promedio de S/. 3000 mensuales por la venta de espacio publicitario. En un

escenario pesimista, se prevé tener 4 ventas publicitarias el primer afio, un

aumento de 2 ventas de espacio publicitario cada siguiente afio y un crecimiento

del 20% del precio promedio de venta de espacio publicitario cada siguiente afio.

Ademas de tener ingresos en publicidad de Google Adsense cada click genera

un ingreso de S/. 0.2 en promedio. En un escenario pesimista, se preve tener 200

cliks cada mes y que su crecimiento sera el doble cada siguiente afio. Utilizando

como referencia una tasa de interés a plazo fijo del 6% de la Caja de Tacna,

obtenemos para el calculo del VAN.

Flujo de Caja (S/.) Afio 0 | Afio 1l
Inversion -19100

Ingresos 12480
Egresos -500
Utilidad Operativa 11980
Depreciacion -1025
Utilidad antes de Impuesto 10955
Impuestos (30%) -3286.5
Utilidad después de impuestos 7668.5
Depreciacion 1025
Utilidad/Pérdida Neta -19100 | 8693.5

Tabla 16 — Flujo de Caja

Indicadores Financieros

TIR
VAN

Periodo de Retorno

Afio 2 Afio 3
22560 36480
-500 -500
22060 35980
-1025 -1025
21035 34955
-6310.5 | -10486.5
147245 | 24468.5
1025 1025
15749.5 | 25493.5

86%

S/. 92,609.16

Afo 2

Afo 4

55680
-500
55180
-1025
54155
-16246.5
37908.5
1025
38933.5

Tabla 17 — Indicadores Financieros (Resultados)

Afo 5

82329.6
-500
81829.6

0

81829.6
-24548.88
57280.72
0
57280.72
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2.5

Desarrollo del Proyecto

2.5.1 Arquitectura del Proyecto

HTML

22
(B N
s [—

Navegador Web
Recibe paginas Web
en formato HTMLS PostgreSQL

4\ tcp|lip

Internet http
Servidor Java

tp
—
®
Movil Play

Android Framework

Ke)

\N
Aplicacion Android \_ Servidor Linux Ubuntu J
Recibe Servicios Rest
en formato Json

Figura 13 — Arquitectura del proyecto
Elaboracién propia

El cuadro anterior describe graficamente cémo sera la

comunicacién entre los distintos componentes asociados al proyecto:

>

Habr& un servidor Linux (Distribucién Ubuntu), con salida a internet a través
del puerto 80. (Cuadro de la derecha)

Dentro del servidor se instalara Java como plataforma principal (SDK 1.6)
De igual forma, habra un servidor de aplicaciones Play, donde estara
instalado el aplicativo; el mismo que estara conectado a una base de datos
PostgreSQL 9.1

El aplicativo podra ser usado a través de la nube, desde dos medios, web y
movil.

Desde la parte web, la comunicacién sera a través de HTTP

Desde la parte mévil, la comunicacion sera a través de formato JSON, dado

que el aplicativo expondra sus distintos servicios.
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2.5.2 Modelo Fisico

El presente modelo de datos contiene las entidades necesarias para

la implementacion de esta fase. El proyecto estara soportado bajo una base de

datos PostgreSQL 9.1.

_] amigo

id BIGINT
@ perfil BIGINT
@ perfil_amigo BIGINT

———H
estado INTEGER |
aceptado INTEGER. -7
fecha TIMESTAMP I

>
L — s
r—_———————— B
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L
i
| mensaje v
id BIGINT

< conversacion BIGINT

< perfil BIGINT
mensaje VARCHAR (180)
fecha TIMESTAMP

id BIGINT
fecha TIMESTAMP

1 perfil
id BIGINT
usuario VARHAR(15)
email VARCHAR({50)
password Y ARCHAR(15)
nombre VARCHAR{30)
apellidos VARCHAR(50)
apodo V ARCHAR({15)
fecha_nadmiento TIMESTAMP

@ distrito BIGINT

“ posicion BIGINT

% pierna_habil BIGINT
disponibilidad ¥ ARCHAR(200)
url _foto VARCHAR(200)

&+
|
|
|
|
|
i
M
__| mensajeperfil ¥
id BIGINT
W conversacion BIGINT
@ perfil BIGINT
fecha TIMESTAMP

(S — |

_|

_1 jugador

id BIGINT
“# evento BIGINT
@ perfil BIGINT

fecha TIMESTAMP
>

| notificacion ¥
id BIGINT
perfil BIGIMT
perfil_amigo BIGINT
conversacion BIGINT
evento BIGINT
tipo BIGINT
estado INTEGER

fecha TIMESTAMP
>

_ evento
id BIGINT

< perfil BIGINT
cancha VARCHAR(30)
direccion VARCHAR(120)

< distrito BIGINT
referencia VARCHAR(30)
hora_inido V ARCHAR(30)
hora_fin VARCHAR(30)
fecha_juego TIMEST AMP
cantidad_jugador INTEGER
precio DOUBLE
observadon V ARCHAR(200)
estado INTEGER

fecha TIMESTAMP
|
:I valor v
id BIGINT
nombre YARCHAR(30)
@ lista BIGINT
>
¥
|
|
|
|
|
4
_ lista v
id BIGINT

nombre YARCHAR(30)
>

Figura 14 — Modelo de Base de datos
Elaboracién propia
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Diccionario de Datos

Tablas

A. Perfil:

Esta tabla almacenara informacién de los usuarios (perfiles) que
pertenecen a la red general.

Columnas:

Id: Cédigo unico del registro.

Usuario: Alias unico de perfil.

Email: Email del usuario registrado.

Password: Contrasefia de autentificacion a la red.

Nombre: Nombre del usuario registrado.

Apellidos: Apellidos del usuario registrado.

Apodo: Apodo del usuario registrado.

Distrito (Fk): Codigo unico del distrito de residencia del usuario.
Posicion (Fk): Cddigo unico de posicion preferida en la cancha.
Pierna_habil (FK): Cédigo unico de pierna habil del usuario-
Disponibilidad: Descripcion de los dias disponibles para practicar
deporte.

url_foto: Direccion URL de la ubicacion de la foto del usuario.

B. Amigo:

Esta tabla almacenara informacién de los usuarios (perfiles) que
pertenecen a mi red.

Columnas:

Id: Cédigo unico del registro

Perfil (Fk): Cddigo unico de perfil

Perfil_amigo (Fk): Cédigo unico del usuario (perfil) agregado a
mi red

Estado: Valores (0,1) que indican si el perfil esta activo o no.
Aceptado: Valores (0,1) que indican que el perfil aceptoé la
solicitud de amistad.

Fecha: Fecha y hora en que se envi6 de la solicitud
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C. Evento:

Esta tabla almacenara informacion de los eventos realizados en la
red.

Columnas:

e Id: Codigo unico del registro.

e Perfil (FK): Cddigo unico de perfil que registré el evento.

e Cancha: Nombre del recinto donde se jugara el evento.

e Direccion: Direccion del recinto.

e Distrito (Fk): Codigo unico del distrito donde esté ubicado el
recinto.

e Referencia: Informacién adicional.

e Hora_inicio: Hora de inicio del evento.

¢ Hora_fin: Hora fin del evento.

e Fecha_juego: Fecha del evento.

e Cantidad_jugador: Numero méaximo de jugadores permitidos al
evento.

e Precio: Precio referencial para el pago del recinto.

e Observacion: Informacion adicional.

e Estado: Valores (0 ,1) que indican si el evento esté activo o no.

e Fecha: Fechay hora de creacién del evento.

D. Jugador:

Esta tabla almacenara informacién de los usuarios (perfiles) que
asistiran a un evento en particular.

Columnas:

e Id: Codigo unico del registro.

e Evento: Cadigo unico del evento.

e Perfil: Codigo unico del perfil.

e Fecha: Fechay hora en que el usuario acepté asistir al evento.
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E. Conversacion:

Esta tabla almacenara informacion de la relacion entre los perfiles
(usuarios) y los mensajes escritos durante una conversacion.

Columnas:

e Id: Codigo unico del registro.
e Fecha: Fechay hora en que se registré la conversacion.
F. Mensaje:

Esta tabla almacenara informacion de los mensajes creados en una
conversacion:

Columnas:

e |d: Cddigo unico del registro.

e Conversacion (Fk): Cddigo unico de la conversacion.
e Perfil (Fk): cédigo de perfil que envié el mensaje.

e Mensaje: Descripcion del mensaje enviado.

e Fecha: Fechay hora en que se envio el mensaje.

G. Mensaje Perfil:

Esta tabla almacenara informacién de usuarios (perfiles) involucrados
en una conversacion:

Columnas:

e |d: Cddigo unico del registro.

e Conversacion (Fk): Cédigo unico de la conversacion.

e Perfil (FK): cédigo de perfil y/o perfiles involucrados en la
conversacion.

e Fecha: Fechay hora en que se agrego el perfil a la
conversacion.

H. Notificacion:

Esta tabla almacenara informacion de los sucesos y/o notificaciones
enviadas a cada usuario:

Columnas:

e |d: Cddigo Unico del registro.
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J.

e Perfil: Codigo unico del perfil al que se notificara.

e Perfil_amigo: Niumero de amigos que te agregaron a una red.

e Conversacion: Numero de conversaciones (mensajes).

e Evento: Numero de eventos a los que has sido agregado.

e Tipo: Tipo de notificacion

e Estado: Valores (0,1) que indican si la notificacion esta activa o
no.

e Fecha: Fechay hora en que se cre0 la notificacion.

Lista:

Esta tabla almacenara informacion de tablas maestras:
Columnas:

e Id: Codigo unico del registro.
e Nombre: Descripcion de la lista.

Valor:

Esta tabla almacenara informacion de los valores que pertenecen a
cada lista:

Columnas:

e |d: Codigo unico del registro.
e Nombre: Descripcion del valor.
e Lista (FK): Cdodigo unico de la lista al que pertenece el valor.
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2.5.3 Artefactos del Proyecto

Como se menciond inicialmente, el presente proyecto se
desarrollard haciendo uso de Scrum como Metodologia de Desarrollo de
Software Agil (MDSA).

a. Product Backlog

El presente artefacto contiene todas las Historias de Usuario
involucradas en esta fase; a cada una de ellas se les asigné una puntuacion,
fueron priorizadas y agrupadas en distintos Sprints para su posterior

implementacion.

# Tipo Descripcion Puntos | Sprint
de
Histori
a
Historia de
1512 | usuario Registro de perfil 2 Sprint 1
Historia de
1481 | usuario Autentificacion de perfil 2 Sprint 1
Historia de
1482 | usuario Actualizar perfil 2 Sprint 1
Historia de
1483 | usuario Visualizar detalle de perfil 1 Sprint 1
Historia de
1484 | usuario Buscar amigos en la red 1 Sprint 2
Historia de
1485 | usuario Agregar amigos a mi red 1 Sprint 2
Historia de
1486 | usuario Visualizar amigos en mi red 1 Sprint 2
Historia de
1487 | usuario Eliminar amigos de mi red 1 Sprint 2
Historia de
1488 | usuario Visualizar contador de notificaciones 1 Sprint 3
Historia de
1489 | usuario Iniciar comunicacion con amigos (chat) 3 Sprint 3
Historia de
1490 | usuario Visualizar registro de comunicaciones 1 Sprint 3
Historia de
1491 | usuario Visualizar noticias en el muro 2 Sprint 3
Historia de
1492 | usuario Registrar eventos en la red 4 Sprint 4
Historia de
1493 | usuario Visualizar detalle de evento 2 Sprint 4
Historia de
1495 | usuario Visualizar eventos creados 1 Sprint 4
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Historia de

1496 | usuario Buscar eventos en la red Sprint 4
Historia de

1497 | usuario Participar en un evento Sprint 4
Historia de

1498 | usuario Desligar de un evento Sprint 4
Historia de

1499 | usuario Comentar eventos Sprint 4
Historia de

1494 | usuario Cancelar eventos Sprint 4
Historia de

1598 | usuario Registro de perfil Mobile Sprint 5
Historia de

1603 | usuario Autentificacion de perfil Mobile Sprint 5
Historia de

1609 | usuario Visualizar detalle de perfil Mobile Sprint 5
Historia de

1612 | usuario Buscar amigos en la red Mobile Sprint 6
Historia de

1613 | usuario Agregar amigos a mi red Mobile Sprint 6
Historia de

1614 | usuario Visualizar amigos en mi red Mobile Sprint 6
Historia de

1615 | usuario Eliminar amigos de mi red Mobile Sprint 6
Historia de Visualizar contador de notificaciones

1617 | usuario Mobile Sprint 7
Historia de Iniciar comunicacién con amigos (chat)

1618 | usuario Mobile Sprint 7
Historia de Visualizar registro de comunicaciones

1619 | usuario Mobile Sprint 7
Historia de

1620 | usuario Visualizar noticias en el muro Mobile Sprint 7
Historia de

1622 | usuario Registrar eventos en la red Mobile Sprint 8
Historia de

1623 | usuario Visualizar detalle de evento Mobile Sprint 8
Historia de

1624 | usuario Visualizar eventos creados Mobile Sprint 8
Historia de

1625 | usuario Buscar eventos en la red Mobile Sprint 8
Historia de

1626 | usuario Participar en un evento Mobile Sprint 8
Historia de

1627 | usuario Desligar de un evento Mobile Sprint 8
Historia de

1628 | usuario Comentar eventos Mobile Sprint 8
Historia de

1629 | usuario Cancelar eventos Mobile Sprint 8

Tabla 18 — Product Backlog
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b. Sprint Backlog O

Las siguientes historias de usuario han sido agrupadas en este

sprint tiene como objetivo involucrar el disefio, andlisis y preparacion del

ambiente de desarrollo antes de iniciar la fase de implementacion.

# Tipo
TuPichanga (20)
1500 Tarea

1513 Subtarea
1514 Subtarea
1515 Tarea
1516 Subtarea
1517 Subtarea
1475 Tarea
1503 Subtarea
1504 Subtarea

1478 Tarea
1507 Subtarea
1508 Subtarea

1479 Tarea
1509 Subtarea

1510 Subtarea

1518 Tarea
1519 Subtarea
1520 Subtarea
1521 Subtarea
1522 Subtarea

Estado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Descripcion

Crear Product Backlog

Identificar requerimientos funcionales
Asignar puntuacion a las historias

Disefiar y modelar la base de datos
Identificar las entidades involucradas
Realizar el modelamiento de las entidades
Definir arquitectura de la aplicacion
Identificar componentes de la arquitectura

Diagramar los componentes y el flujo de
interaccion
Preparar y gestionar datos maestros

Identificar listas y valores comunes
Insertar informacion en la base de datos

Preparar ambiente de desarrollo

Identificar las herramientas necesarias para el

desarrollo del proyecto

Descargar, instalar y configurar ambientes de

desarrollo.
Detallar historias de usuario y prototipos

Detallar historias de usuario (Aplicativo web)
Disefiar prototipos (Aplicativo web)

Detallar historias de usuario (Aplicativo Mobile)

Disefiar prototipos (Aplicativo Mobile)
Tabla 19 — Sprint Backlog 0

Asignado a

Gustavo Saavedra
Gustavo Saavedra
Gustavo Saavedra
Victor Lopez
Gustavo Saavedra
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Gustavo Saavedra
Gustavo Saavedra
Victor Lopez
Victor Lopez

Gustavo Saavedra
Victor Lopez

Gustavo Saavedra
Gustavo Saavedra
Gustavo Saavedra
Gustavo Saavedra
Gustavo Saavedra

% Avance

100
100
100
100
100
100
100
100
100

100
100
100
100
100

100

100
100
100
100
100
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c. Sprint Backlog 1

Las siguientes historias de usuario que han sido agrupadas en

este sprint tienen como objetivo todo lo relacionado a la creacion del Perfil.

#

Tipo

TuPichanga (20)

1512

1523
1524
1525
1526

1481

1527
1528
1529
1530

1482

1532
1533
1534
1535

1483

1536
1537
1538

1593

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea
Tarea
Historia de

usuario
Tarea

Tarea
Tarea
Tarea
Historia de

usuario
Tarea

Tarea
Tarea
Tarea
Historia de

usuario
Tarea

Tarea

Tarea

Test

Estado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado

Descripcion

Registro de perfil

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end
Disefar y crear el front-end

Integrar el front-end con la l6gica
interna.
Autentificacion de perfil

Crear clases y paquetes
Implementar l6gica en el back-end
Disefiar y crear el front-end

Integrar el front-end con la I6gica
interna.
Actualizar perfil

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end
Disefar y crear el front-end

Integrar el front-end con la l6gica
interna.
Vizualizar detalle de perfil

Crear clases y paquetes

Implementar légica en el back-end

Disefiar, crear e integrar el front-
end
Pruebas Sprint 1

Tabla 20 — Sprint Backlog 1

Asignado a

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor L6pez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Gustavo Saavedra

% Avance

100

100
100
100
100

100

100
100
100
100

100

100
100
100
100

100

100
100
100

100

A continuacioén se describen al detalle cada una de las historias

de usuario involucradas:

#1512

Historia de

usuario

Estado: Cerrado

Prioridad: Normal

Responsable: Victor Lopez

Categoria: Desarrollo

Tiempo estimado: 16.0

Registro de perfil

Fecha fin: 2014-04-08

% Avance: 100

Sprint: Sprint 1

Puntos de Historia: 2
Fecha inicio: 2014-04-07
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Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario
Yo quiero registrar mi cuenta (Perfil) y pertenecer a la red.

Criterios de aceptacion:
* Debo ingresar mi alias, correo electrénico, y crear una contrasefia.
* Debo aceptar los términos y condiciones.

TUFicharga

€ 5 O |tipbvavnochinga om |

TU DIChONGA [Usuza ] [Fassward ][ Logn |

Canfirma’ Fassword

:

Quienes Saros 20 Costazio

Tareas (4):
Tarea #1523: Crear clases y paquetes
Tarea #1524: Implementar l6gica en el back-end
Tarea #1525: Disefiar y crear el front-end
Tarea #1526: Integrar el front-end con la l6gica interna.

Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-04-10
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 1
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 2
Tiempo estimado: 16.0 Fecha inicio: 2014-04-09
Asignado a: Victor Lépez Tiempo invertido:
Descripcidn:

Como usuario

Yo quiero ingresar a la red previa identificacion.

Criterios de aceptacion:

* Debo ingresar mi alias o correo electrénico, ademas de mi contrasefia.

Tareas (4): Tarea #1527: Crear clases y paquetes
Tarea #1528: Implementar légica en el back-end
Tarea #1529: Disefar y crear el front-end
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Tarea #1530: Integrar el front-end con la légica interna.

#1482 Historia de

usuario

Estado: Cerrado

Prioridad: Normal
Responsable: Victor Lépez
Categoria: Desarrollo
Tiempo estimado: 16.0
Asignado a: Victor Lopez
Descripcion:

Como usuario

Actualizar perfil

Fecha fin: 2014-04-14

% Avance: 100

Sprint: Sprint 1

Puntos de Historia: 2
Fecha inicio: 2014-04-11
Tiempo invertido:

Yo quiero actualizar mis datos una vez que mi cuenta haya sido registrada.

Criterios de aceptacion:

* Debe tener una cuenta previamente registrada.

* Debo autentificarme al aplicativo web y modificar los datos necesarios. Los datos

que pueden ser modificados son los siguientes:

* Nombre

* Apellidos

* Apodo

* Fecha de nacimiento
* Distrito de residencia
* Posicién en campo

* Pierna habil
* Disponibilidad
* Foto
Tu Fehariga
L [, 1 |r1r.--.rm.~.u--.4:~|:ra1.1a Lo
TU DIChOMNGEa
m Juan Peraz [Jsuanz | [Emai |
[Homrare | [2petians |
Hctizlzs [£piza | [Frzen s JE4]
[ — [Tt [*] [Fasician [~]
anigos Fe i [v)
Evertos Dasanib lidas
DLBNES SOMmMaL Fac Contacta
Tareas (4): Tarea #1532: Crear clases y paquetes

Tarea #1533: Implementar Idgica en el back-end
Tarea #1534: Disefiar y crear el front-end
Tarea #1535: Integrar el front-end con la légica interna.
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#1483 Historia
de usuario

Estado: Cerrado

Prioridad: Normal

Visualizar detalle de perfil

Responsable: Victor Lépez

Categoria: Desarrollo
Tiempo estimado: 8.0

Asignado a: Victor Lopez

Descripcion:
Como usuario

Fecha fin: 2014-04-15

% Avance: 100

Sprint: Sprint 1

Puntos de Historia: 1
Fecha inicio: 2014-04-15
Tiempo invertido:

Yo quiero visualizar los detalles de mi perfil y/o de otro usuario de la red.

Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

TuFichanga
[ e, | [@:-.w.'.w.'lnt.mharua zem I
TU pehanea
m e — Juan 'erez Josus Maris
El Juan:he TEDEH 590 Tooos lus digs
Mefenga eauisrda
Haticlas
Wensajes
|r =wentas I Amigos ]
Amigas
Ewamtas
Fara: T 0D- 1600 Cancha Laonce Faltan: @
Facha. 13-07-2014  Dislrilo Swquills el
[FENE
Fara: TR0l - 1800 Cancha Laonce Faltan: B
Facha. 12-07-2014  Dislilo. Sweguilly el
|age |5
Tareas (3): Tarea #1536: Crear clases y paquetes

Tarea #1537: Implementar logica en el back-end
Tarea #1538: Disefiar, crear e integrar el front-end
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d. Sprint Backlog 2

Las siguientes historias de usuario que han sido agrupadas en
este sprint tienen como objetivo todo lo relacionado a la ampliacion de la red de

amigos.
# Tipo Estado Descripcion Asignado a %
Avance
TuPichanga (17)
1484 Historia de Cerrado Buscar amigos en la red Victor Lopez 100
usuario
1539 Tarea Cerrado Crear clases y paquetes Victor Lopez 100
1540 Tarea Cerrado Implementar légica en el back-end Victor Lopez 100
1541 Tarea Cerrado Disefiar, crear e integrar el front-end Victor Lopez 100
1485 Historia de Cerrado Agregar amigos a mi red Gustavo Saavedra 100
usuario
1542 Tarea Cerrado Crear clases y paguetes Victor Lopez 100
1543 Tarea Cerrado Implementar légica en el back-end Victor Lopez 100
1544 Tarea Cerrado Disefiar, crear e integrar el front-end Victor Lopez 100
1486 Historia de Cerrado Visualizar amigos en mi red Victor Lopez 100
usuario
1545 Tarea Cerrado Crear clases y paquetes Victor Lopez 100
1546 Tarea Cerrado Implementar légica en el back-end Victor Lopez 100
1547 Tarea Cerrado Disefiar, crear e integrar el front-end Victor Lopez 100
1487 Historia de Cerrado Eliminar amigos de mi red Victor Lopez 100
usuario
1548 Tarea Cerrado Crear clases y paquetes Victor Lopez 100
1549 Tarea Cerrado Implementar légica en el back-end Victor Lopez 100
1550 Tarea Cerrado Disefiar, crear e integrar el front-end Victor Lopez 100
1594 Test Cerrado Pruebas Sprint 2 Gustavo Saavedra 100

Tabla 21 — Sprint Backlog 2

A continuacioén se describen al detalle cada una de las historias

de usuario involucradas:

#1484 Historiade Buscar amigos en lared

usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-04-17
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 2
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-04-17
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario

69



Yo quiero buscar usuarios (amigos) que se encuentren registrados en la red.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado.
* Debo buscar ingresando los datos del formulario.

Tu Fehanga
{— %] -& |r'rr.'l.rm.'.'r'.4:\-|:ra1na Lo I
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m JJan Peraz
I ]
[ [ 1 =31
r.irl. i Faoro Balazar Frorn Ealazar Fraro Ealazar
Amigog Cizlaniero Dizlamero Dzlamen
aed [ E aad [ sl [ ‘Z]
Evertos
DLeNEs SoMog Fa Contacta
Tareas (3): Tarea #1539: Crear clases y paquetes
Tarea #1540: Implementar légica en el back-end
Tarea #1541: Disefiar, crear e integrar el front-end
#1485 Historia Agregar amigos a mi red
de usuario

Estado: Cerrado

Prioridad: Normal

Responsable: Gustavo Saavedra

Categoria: Desarrollo
Tiempo estimado: 8.0
Asignado a: Gustavo Saavedra

Descripcioén:
Como usuario

Fecha fin: 2014-04-18

% Avance: 100
Sprint: Sprint 2
Puntos de Historia: 1

Fecha inicio: 2014-04-18
Tiempo invertido:

Yo quiero agregar usuarios (amigos) a mi red personal.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo enviar solicitud de amistad
* Debo esperar aprobacion de solicitud por parte del otro usuario

Tareas (3):

Tarea #1542: Crear clases y paquetes
Tarea #1543: Implementar I6gica en el back-end
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Tarea #1544: Disefiar, crear e integrar el front-end

#1486 Historia de Visualizar amigos en mi red

usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-04-21
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 2
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-04-21
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:
Descripcioén:

Como usuario

Yo quiero visualizar todos los amigos que pertenecen a mi red.
Criterios de aceptacion:

Debo estar autentificado

Tu Pichangs
+ Gﬂl.r:t:.:! L cur |
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Tareas (3): Tarea #1545: Crear clases y paquetes

Tarea #1546: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1547: Disefiar, crear e integrar el front-end




Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-04-22

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 2

Categoria: Desarrollo

Puntos de Historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-04-22

Asignado a: Victor Lope

z Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario

Criterios de aceptacion:
Debo estar autentificado

Yo quiero eliminar los amigos de mi red.

Children (3): Tarea #1548: Crear clases y paquetes

Tarea #1549: Implementar Idgica en el back-end
Tarea #1550: Disefiar, crear e integrar el front-end
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este sprint tienen como objetivo todo lo relacionado a la comunicacion.

#

e. Sprint Backlog 3

Las siguientes historias de usuario que han sido agrupadas en

Tipo

TuPichanga (19)

1488

1551

1552

1553
1489

1554
1555
1556
1557

1490

1558

1559

1560
1491

1561
1562
1563

1564
1595

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea
Tarea
Historia de

usuario
Tarea

Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea

Tarea

Tarea
Test

Estado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado

Cerrado

Descripcion

Visualizar contador de notificaciones

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end
Disefiar, crear e integrar el front-end

Iniciar comunicacién con amigos
(chat)
Crear clases y paquetes

Implementar l6gica en el back-end
Disefiar y crear el front-end

Integrar el front-end con la l6gica
interna.

Visualizar registro de
comunicaciones

Crear clases y paquetes

Implementar l6gica en el back-end
Disefiar, crear e integrar el front-end

Visualizar noticias en el muro

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end

Integrar el front-end con la l6gica
interna.
Disefiar y crear el front-end

Pruebas Sprint 3
Tabla 22 - Sprint Backlog 3

Asignado a

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Gustavo Saavedra

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez

Gustavo Saavedra

%

Avance

100

100
100
100
100

100
100
100
100

100

100
100
100
100

100
100
100

100
100

A continuacion se describen al detalle cada una de las historias

de usuario involucradas:
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Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-04-24

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lépez

Sprint: Sprint 3

Categoria: Desarrollo

Puntos de Historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-04-24

Asignado a: Victor Lopez

Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario

Criterios de aceptacion:
*Debo estar autentificado

>* Noticias nuevas

>* Solicitudes de amistad
>* Mensajes enviados

>* Eventos invitados

Yo quiero visualizar un conteo de los sucesos que acontecen en mi perfil 0 en mi red.

*Debo poder visualizar en el menu lateral, conteo de:

Tareas (3): Tarea #1551: Crear clases y paquetes
Tarea #1552: Implementar Idgica en el back-end
Tarea #1553: Disefiar, crear e integrar el front-end

Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-04-28

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lopez

Sprint: Sprint 3

Categoria: Desarrollo

Puntos de Historia: 3

Tiempo estimado: 16.0

Fecha inicio: 2014-04-25

Asignado a: Victor Lopez

Tiempo invertido:

Descripcién:
Como usuario

Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado

Yo quiero iniciar comunicacion con amigos de mi red, haciendo uso del chat.

* Debo tener al menos un amigo conectado a la red
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Tareas (4): Tarea #1554: Crear clases y paquetes
Tarea #1555: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1556: Disefar y crear el front-end
Tarea #1557: Integrar el front-end con la légica interna.
#1490 Historia de Visualizar registro de comunicaciones
usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-04-29
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Gustavo Saavedra Sprint: Sprint 3
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-04-29
Asignado a: Gustavo Saavedra Tiempo invertido:

Descripcioén:

Como usuario

Yo quiero visualizar mi registro de conversaciones
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo haber tenido al menos una conversacion
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Tareas (3): Tarea #1558: Crear clases y paquetes
Tarea #1559: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1560: Disefar, crear e integrar el front-end
#1491 Historia de Visualizar noticias en el muro
usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-05-01
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 3
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 2
Tiempo estimado: 16.0 Fecha inicio: 2014-04-30
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:

Descripcion:

Como usuario

Yo quiero visualizar todos los sucesos acontecidos en mi red.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo tener al menos un amigo en mi red
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Children (4):

Tarea #1561: Crear clases y paquetes

Tarea #1562: Implementar I6gica en el back-end

Tarea #1563: Integrar el front-end con la logica interna.
Tarea #1564 Disefar y crear el front-end
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este sprint tienen como objetivo todo lo relacionado a la creacién de eventos.

#

f.

Tipo

TuPichanga (37)

1492

1565
1566
1568
1567
1493

1569
1570
1571
1572
1495

1573

1575

1574
1496

1576
1577
1578
1579
1497

1580
1581
1582
1583
1498

1584

1585

1586
1499

1587

1588

1589
1494

1590
1591

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Tarea

Historia de
usuario
Tarea

Tarea

Sprint Backlog 4

Las siguientes historias de usuario que han sido agrupadas en

Estado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado
Cerrado
Cerrado
Cerrado

Cerrado
Cerrado

Descripcion

Registrar eventos en la red

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end

Disefiar y crear el front-end

Integrar el front-end con la I6gica interna.

Visualizar detalle de evento

Crear clases y paquetes

Implementar légica en el back-end

Integrar el front-end con la l6gica interna.

Disefiar y crear el front-end

Visualizar eventos creados

Crear clases y paquetes
Disefiar, crear e integrar el front-end
Implementar légica en el back-end

Buscar eventos en la red

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end

Integrar el front-end con la I6gica interna.

Disefiar y crear el front-end

Participar en un evento

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end

Integrar el front-end con la I6gica interna.

Disefiar y crear el front-end
Desligar de un evento

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end
Disefiar, crear e integrar el front-end

Comentar eventos

Crear clases y paguetes
Implementar légica en el back-end
Disefiar, crear e integrar el front-end

Cancelar eventos

Crear clases y paquetes
Implementar légica en el back-end

Asignado a

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

% Avance

100

100
100
100
100
100

100
100
100
100
100

100
100
100
100

100
100
100
100
100

100
100
100
100
100

100
100
100
100

100
100
100
100

100
100
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1592 Tarea Cerrado Disefar, crear e integrar el front-end Victor Lopez 100

1596 Test Cerrado Pruebas Sprint 4 Gustavo 100
Saavedra

Tabla 23 - Sprint Backlog 4

A continuacion se describen al detalle cada una de las historias

de usuario involucradas:

#1492 Historia de Registrar eventos en lared

usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-05-08
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 4
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 4
Tiempo estimado: 32.0 Fecha inicio: 2014-05-05
Asignhado a: Victor Lopez Tiempo invertido:
Descripcioén:

Como usuario

Yo quiero registrar mis eventos en la red.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo completar el formulario con los siguientes datos:
>* Nombre de la cancha

> * Distrito

> * Direccion

> * Referencia

> * Hora de inicio

>* Hora fin

>* Fecha

> * Numero de jugadores

> * Precio

> * Observaciones
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Tareas (4): Tarea #1565: Crear clases y paquetes
Tarea #1566: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1567: Integrar el front-end con la légica interna.
Tarea #1568: Disefar y crear el front-end
#1493 Historia de Visualizar detalle de evento

usuario

Estado: Cerrado

Prioridad: Normal

Responsable: Victor Lopez
Categoria: Desarrollo

Tiempo estimado:

16.0

Asignado a: Victor Lopez

Descripcién:
Como usuario

Fecha fin: 2014-05-12

% Avance: 100

Sprint: Sprint 4

Puntos de Historia: 2
Fecha inicio: 2014-05-09
Tiempo invertido:

Yo quiero visualizar al detalle todo lo correspondiente a un evento de la red.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado
* Debo haber al menos un evento registrado en la red
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Tareas (4): Tarea #1569: Crear clases y paquetes
Tarea #1570: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1571: Integrar el front-end con la logica interna.
Tarea #1572: Disefar y crear el front-end

#1495 Historia de Visualizar eventos creados

usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-05-13
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 4
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-05-13
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:

Descripcioén:

Como usuario

Yo quiero visualizar todos los eventos que he registrado
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo haber creado al menos un evento
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Tareas (3): Tarea #1573: Crear clases y paquetes
Tarea #1574: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1575: Disefar, crear e integrar el front-end
#1496 Historiade Buscar eventos en lared
usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-05-15
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 4
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 2
Tiempo estimado: 16.0 Fechainicio: 2014-05-14
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:
Descripcién:

Como usuario

Yo quiero encontrar eventos registrados en la red.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debe haber al menos un evento creado (Activo) en la red
* Debo completar el formulario con los datos de busqueda
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Tareas (4): Tarea #1576: Crear clases y paquetes
Tarea #1577: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1578: Integrar el front-end con la légica interna
Tarea #1579: Disefar y crear el front-end
#1497 Historia de Participar en un evento
usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-05-20
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 4
Categoria: Desarrollo Puntos de Historia: 3
Tiempo estimado: 24.0 Fecha inicio: 2014-05-16
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:

Descripcioén:

Como usuario

Yo quiero participar en un evento.

Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debe haber al menos un evento activo

* Debo esperar aceptacion del creador del evento (En caso que otro haya sido el usuario
gue creo el evento)

Tareas (4): Tarea #1580: Crear clases y paquetes
Tarea #1581: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1582: Integrar el front-end con la légica interna.
Tarea #1583: Disefar y crear el front-end
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Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-05-21

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lopez

Sprint: Sprint 4

Categoria: Desarrollo

Puntos de Historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fechainicio: 2014-05-21

Asignado a: Victor Lépez

Tiempo invertido:

Descripcion:

Como usuario

Yo quiero desligarme de un evento
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo estar inscrito en un evento activo (No finalizado)

Tareas (3):

Tarea #1584: Crear clases y paquetes

Tarea #1585: Implementar I6gica en el back-end
Tarea #1586: Disefiar, crear e integrar el front-end

Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-05-22

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lopez

Sprint: Sprint 4

Categoria: Desarrollo

Puntos de Historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-05-22

Asignado a: Victor Lopez

Tiempo invertido:

Descripcién:

Como usuario

Yo quiero hacer comentarios sobre un evento
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo estar inscrito en un evento activo

Tareas (3):

Tarea #1587: Crear clases y paquetes

Tarea #1588: Implementar légica en el back-end
Tarea #1589: Disefiar, crear e integrar el front-end




#1494 Historia de Cancelar eventos
usuario

Estado: Cerrado

Prioridad: Normal

Responsable: Victor Lépez
Categoria: Desarrollo

Tiempo estimado: 8.0

Asignado a: Victor Lopez
Descripcion:

Como usuario

Yo quiero cancelar mi propio evento.

Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado

Fecha fin: 2014-05-23

% Avance: 100

Sprint: Sprint 4

Puntos de Historia: 1
Fecha inicio: 2014-05-23
Tiempo invertido:

* Debe haber registrado al menos un evento en la red

* El evento debe estar en proceso (No finalizado)

* Una vez cancelado, una notificacion debe llegar a los involucrados

Tareas (3): Tarea #1590: Crear clases y paquetes
Tarea #1591: Implementar logica en el back-end
Tarea #1592: Disefiar, crear e integrar el front-end
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g. Sprint Backlog 5

Las siguientes historias de usuario que han sido agrupadas en

este sprint tienen como objetivo todo lo relacionado a la creacién del Perfil desde

el aplicativo movil.

# Tipo
TuPichanga (10)
Historia de
1609 usuario
1610 Tarea
1611 Tarea
Historia de
1603 usuario
1604 Tarea
1605 Tarea
Historia de
1598 usuario
1606 Tarea
1607 Tarea
1608 Prueba

Estado

Cerrado

Listo

Listo

Cerrado

Listo

Listo

Cerrado

Listo

Listo

Cerrado

Descripcion

Visualizar detalle de perfil Mobile
Disefiar y crear el front-end usando
html5 y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio
rest

Autentificacion de perfil Mobile
Disefiar y crear el front-end usando
html5 y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio
rest

Registro de perfil Mobile

Disefar y crear el front-end usando
html5 y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio
rest

Pruebas Sprint 5

Tabla 24 — Sprint Backlog 5

Asignado a

Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Gustavo Saavedra

% Avance

100

100

100

100

100

100

100

100

100
100

A continuacion se describen al detalle cada una de las historias

de usuario involucradas:

#1598 Historia de

Registro de perfil Mobile

usuario

Estado: Cerrado

Prioridad: Normal
Responsable: Victor Lopez
Categoria: Desarrollo
Tiempo estimado: 8.0
Asignado a: Victor Lopez
Descripcioén:

Como usuario

Yo quiero registrar mi cuenta (Perfil) y pertenecer a la red a través de dispositivos moviles.

Criterios de aceptacion:

Fecha fin: 2014-05-29

% Avance: 100
Sprint: Sprint 5

Puntos de historia: 2
Fechainicio: 2014-05-29

Tiempo invertido:

* Debo ingresar mi alias, correo electronico, y crear una contrasefia.
* Debo aceptar los términos y condiciones.
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jgueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-05-30

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lépez

Sprint: Sprint 5

Categoria: Desarrollo

Puntos de historia: 2

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-05-30

Asignado a: Victor Lépez

Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario

Yo quiero ingresar a la red a través del mobile, previa identificacion.

Criterios de aceptacion:

* Debo ingresar mi alias o correo electrénico, ademas de mi contrasefia.
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest
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Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-06-02

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lopez

Sprint: Sprint 5

Categoria: Desarrollo

Puntos de historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fechainicio: 2014-06-02

Asignado a: Victor Lopez

Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario

Yo quiero visualizar los detalles de mi perfil y/o de otros usuarios de la red.

Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile

Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest
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h. Sprint Backlog 6

Las siguientes historias de usuario que han sido agrupadas en
este sprint tienen como objetivo todo lo relacionado a la ampliacion de la red de

amigos a través del aplicativo movil.

# Tipo Estado Descripcion Asignado a %
Avance

TuPichanga (13)

Historia de
1612 usuario Cerrado Buscar amigos en la red Mobile Victor Lopez 100
Disefiar y crear el front-end usando
1632 Tarea Listo html5 y jqueryMobile Victor Lopez 100
Implementar llamada al servicio
1633 Tarea Listo rest Victor Lopez 100
Historia de
1613 usuario Cerrado Agregar amigos a mi red Mobile Gustavo Saavedra | 100
Disefiar y crear el front-end usando
1634 Tarea Listo html5 y jqueryMobile Victor Lopez 100
Implementar llamada al servicio
1635 Tarea Listo rest Victor Lopez 100
Historia de
1614 usuario Cerrado Visualizar amigos en mi red Moible Victor Lopez 100
Disefar y crear el front-end usando
1636 Tarea Listo html5 y jqueryMobile Victor Lopez 100
Implementar llamada al servicio
1637 Tarea Listo rest Victor Lopez 100
Historia de
1615 usuario Cerrado Eliminar amigos de mi red Mobile Victor Lopez 100
Disefiar y crear el front-end usando
1638 Tarea Listo html5 y jqueryMobile Victor Lopez 100
Implementar llamada al servicio
1639 Tarea Listo rest Victor Lopez 100
1616 Prueba Cerrado Pruebas Sprint 6 Gustavo Saavedra 100

Tabla 25 — Sprint Backlog 6

A continuacioén se describen al detalle cada una de las historias

de usuario involucradas:

#1612 Historia de Buscar amigos en la red Mobile
usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-04
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 6
Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fechainicio: 2014-06-04
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:
Descripcién:

Como usuario
Yo quiero buscar usuarios (amigos) que se encuentren registrados en la red.
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Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado.
* Debo buscar ingresando los datos del formulario.

r ™

TuPFichanga
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-05
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Gustavo Saavedra Sprint: Sprint 6
Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-06-05
Asignado a: Gustavo Saavedra Tiempo invertido:
Descripcion:

Como usuario

Yo quiero agregar usuarios (amigos) a mi red personal.

Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo enviar solicitud de amistad

* Debo esperar aprobacion de solicitud por parte del otro usuario

Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-06

Prioridad: Normal % Avance: 100




Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 6

Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fechainicio: 2014-06-06
Asignado a: Victor Lépez Tiempo invertido:

Descripcion:

Como usuario

Yo quiero visualizar todos los amigos que pertenecen a mi red.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile

Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

#1615 Historia de Eliminar amigos de mi red Mobile
usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-09
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 6
Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-06-09
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:
Descripcién:

Como usuario

Yo quiero eliminar amigos de mi red.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

Tareas (2): Tarea #1606: Disefar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest
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i. Sprint Backlog 7

Las siguientes historias de usuario que han sido agrupadas en

este sprint tienen como objetivo todo lo relacionado a la comunicacién a través

del aplicativo movil.

# Tipo Estado
TuPichanga (13)
Historia de
1617 usuario Cerrado
1640 Tarea Listo
1641 Tarea Listo
Historia de
1618 usuario Cerrado
1642 Tarea Listo
1643 Tarea Listo
Historia de
1619 usuario Cerrado
1644 Tarea Listo
1645 Tarea Listo
Historia de
1620 usuario Cerrado
1646 Tarea Listo
1647 Tarea Listo
1621 Prueba Cerrado

Descripcion

Visualizar contador de notificaciones
Mobile

Disefiar y crear el front-end usando
html5 y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest
Iniciar comunicacién con amigos
(chat) Mobile

Disefiar y crear el front-end usando
html5 y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest
Visualizar registro de
comunicaciones Mobile

Disefiar y crear el front-end usando
html5 y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest
Visualizar noticias en el muro Mobile

Disefiar y crear el front-end usando
html5 y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest

Pruebas Sprint 7

Tabla 26 — Sprint Backlog 7

Asignado a

Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Gustavo Saavedra

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Gustavo Saavedra

%

Avance

100

100
100

100

100
100

100

100
100

100

100
100
100

A continuacioén se describen al detalle cada una de las historias

de usuario involucradas:

#1617 Historia de

usuario

Estado: Cerrado

Prioridad: Normal
Responsable: Victor Lopez
Categoria: Desarrollo
Tiempo estimado: 8.0
Asignado a: Victor Lopez
Descripcion:

Como usuario

Yo quiero visualizar un conteo de los sucesos que acontecen en mi perfil 0 en mi red.

Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado

Visualizar contador de notificaciones Mobile

Fecha fin: 2014-06-11

% Avance: 100
Sprint: Sprint 7

Puntos de historia: 1
Fechainicio: 2014-06-11

Tiempo invertido:

* Debo poder visualizar en el menu lateral, conteo de:

> Noticias nuevas
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> Solicitudes de amistad
> Mensajes enviados
> Eventos invitados

r
Tareas (2): Tarea #1606: Disefar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

#1618 Historia de Iniciar comunicacién con amigos (chat) Mobile
usuario

Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-12

Prioridad: Normal % Avance: 100

Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 7

Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 3

Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-06-12

Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:

Descripcioén:

Como usuario

Yo quiero iniciar comunicacién con amigos de mi red, haciendo uso del chat.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo tener al menos un amigo conectado a la red

TuPFichanga

Convarsciin s Parades
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-13
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Gustavo Saavedra Sprint: Sprint 7
Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 1
Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-06-13
Asignado a: Gustavo Saavedra Tiempo invertido:
Descripcion:

Como usuario

Yo quiero visualizar mi registro de conversaciones
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo haber tenido al menos una conversacion
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-16
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lépez Sprint: Sprint 7
Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 2
Tiempo estimado: 8.0 Fechainicio: 2014-06-16
Asignado a: Victor Lopez Tiempo invertido:
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Descripcioén:

Como usuario

Yo quiero visualizar todos los sucesos acontecidos en mi red.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo tener al menos un amigo en mi red
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest



j.

Sprint Backlog 8

Las siguientes historias de usuario que han sido agrupadas en

este sprint tienen como objetivo todo lo relacionado a la creacidon de eventos a

través del aplicativo movil.

#

Tipo

TuPichanga (25)

1622

1648
1649

1623

1650
1651

1624

1652
1653

1625

1654
1655

1626

1656
1657

1627

1658
1659

1628

1660
1661

1629

1662
1663

1630

Historia de
usuario
Tarea
Tarea
Historia de
usuario
Tarea
Tarea
Historia de
usuario
Tarea
Tarea
Historia de
usuario
Tarea
Tarea
Historia de
usuario
Tarea
Tarea
Historia de
usuario
Tarea
Tarea
Historia de
usuario
Tarea

Tarea
Historia de
usuario

Tarea
Tarea

Prueba

Estado

Cerrado

Listo

Listo

Cerrado

Listo
Listo

Cerrado

Listo

Cerrado

Cerrado

Listo

Listo

Cerrado

Listo
Listo

Cerrado

Listo

Listo

Cerrado

Listo
Cerrado

Cerrado

Listo
Listo

Cerrado

Descripcion

Registrar eventos en la red Mobile
Disefar y crear el front-end usando html5
y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest

Visualizar detalle de evento Mobile
Disefiar y crear el front-end usando html|5
y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest

Visualizar eventos creados Mobile
Disefiar y crear el front-end usando html|5
y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest

Buscar eventos en la red Mobile
Disefiar y crear el front-end usando html|5
y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest

Participar en un evento Mobile
Disefar y crear el front-end usando html|5
y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest

Desligar de un evento Mobile
Disefiar y crear el front-end usando html|5
y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest
Comentar eventos Mobile

Disefiar y crear el front-end usando html|5
y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest

Cancelar eventos Mobile
Disefiar y crear el front-end usando html|5
y jqueryMobile

Implementar llamada al servicio rest

Pruebas Sprint 8
Tabla 27 — Sprint Backlog 8

Asignado a

Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez
Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez

Victor Lopez
Gustavo
Saavedra

%

Avance

100

100
100

100

100
100

100

100
100

100

100
100

100

100
100

100

100
100

100

100
100

100

100
100

100

A continuacioén se describen al detalle cada una de las historias
de usuario involucradas:
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#1622 Historia de Registrar eventos en la red Mobile

usuario
Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-18
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lépez Sprint: Sprint 8
Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 4
Tiempo estimado: 8.0 Fechainicio: 2014-06-18
Asignado a: Victor Lépez Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario
Yo quiero registrar mis eventos en la red.
Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado
* Debo completar el formulario con los siguientes datos:
>* Nombre de la cancha
> * Distrito
> * Direccion
> * Referencia
> * Hora de inicio
> * Hora fin
>* Fecha
> * Numero de jugadores
> * Precio
> * Observaciones
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest



Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-06-19

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lépez

Sprint: Sprint 8

Categoria: Desarrollo

Puntos de historia: 2

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-06-19

Asignado a: Victor Lépez

Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario

Yo quiero visualizar al detalle todo lo correspondiente a un evento de la red.

Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado

* Debo haber al menos un evento registrado en la red
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Tareas (2):

Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile

Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-06-20

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lopez

Sprint: Sprint 8

Categoria: Desarrollo

Puntos de historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fechainicio: 2014-06-20

Asignado a: Victor Lépez

Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario

Yo quiero visualizar todos los eventos que he registrado

Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado

* Debo haber creado al menos un evento
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado Fecha fin: 2014-06-23
Prioridad: Normal % Avance: 100
Responsable: Victor Lopez Sprint: Sprint 8
Categoria: Desarrollo Puntos de historia: 2
Tiempo estimado: 8.0 Fecha inicio: 2014-06-23
Asignado a: Victor Lépez Tiempo invertido:

Descripcion:

Como usuario

Yo quiero encontrar eventos registrados en la red.

Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debe haber al menos un evento creado (Activo) en la red
* Debo completar el formulario con los datos de busqueda
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Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile
Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest
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Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-06-24

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lépez

Sprint: Sprint 8

Categoria: Desarrollo

Puntos de historia: 3

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-06-24

Asignado a: Victor Lépez

Tiempo invertido:

Descripcion:

Como usuario

Yo quiero participar en un evento.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debe haber al menos un evento activo

* Debo esperar aceptacion del creador del evento (En caso que otro haya sido el usuario

gue creo el evento)

Tareas (2):

Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jgueryMobile

Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-06-25

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lopez

Sprint: Sprint 8

Categoria: Desarrollo

Puntos de historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-06-25

Asignado a: Victor Lopez

Tiempo invertido:

Descripcion:

Como usuario

Yo quiero desligarme de un evento
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debo estar inscrito en un evento activo (No finalizado)

Tareas (2):

Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile

Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest
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Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-06-26

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lépez

Sprint: Sprint 8

Categoria: Desarrollo

Puntos de historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-06-26

Asignado a: Victor Lépez

Tiempo invertido:

Descripcion:
Como usuario

Yo quiero hacer comentarios sobre un evento

Criterios de aceptacion:
* Debo estar autentificado

* Debo estar inscrito en un evento activo

Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jqueryMobile

Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest

Estado: Cerrado

Fecha fin: 2014-06-27

Prioridad: Normal

% Avance: 100

Responsable: Victor Lopez

Sprint: Sprint 8

Categoria: Desarrollo

Puntos de historia: 1

Tiempo estimado: 8.0

Fecha inicio: 2014-06-27

Asignado a: Victor Lopez

Tiempo invertido:

Descripcion:

Como usuario

Yo quiero cancelar mi propio evento.
Criterios de aceptacion:

* Debo estar autentificado

* Debe haber registrado al menos un evento en la red
* El evento debe estar en proceso (No finalizado)
* Una vez cancelado, una notificacion debe llegar a los involucrados

Tareas (2): Tarea #1606: Disefiar y crear el front-end usando html5 y jgueryMobile

Tarea #1607: Implementar llamada al servicio rest
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CAPITULO Il
PRUEBAS Y RESULTADOS

Para el presente proyecto se han realizado una serie de pruebas para verificar y
asegurar el correcto funcionamiento y la calidad del sistema
TUPICHANGA.COM; estas se detallan a continuacion:

3.1 Pruebas Funcionales

Una prueba funcional es una test basado en la ejecucién, revision y
retroalimentacion de las funcionalidades previamente disefiadas para

el software.

A continuacién revisaremos un resumen de los casos de pruebas que

fueron validados tanto para el aplicativo Web, como para el Movil.

Aplicativo Web

Etapa Casos de Comentarios Corregido
Resultado
Prueba

Verificar Registro _ _ - -
] Satisfactorio
de Perfil

Verificar - -
autentificacion de Satisfactorio

Pruebas Sprint 1 i
Perfil

Verificar Se esta borrando Si
actualizacion de Insatisfactorio | la disponibilidad
Perfil
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del text area al

actualizar.
Verificar visualizar Satisfactorio = -
detalle de perfil
Verificar buscar - -
Satisfactorio
amigos en lared
) Verificar agregar Satisfactorio = =
Pruebas Sprint 2 | amigos a mi red
Verificar visualizar Satisfactorio - -
amigos en mi red
Verificar eliminar Satisfactorio - -
amigos de mi red
Verificar visualizar ) )
contador de Satisfactorio - -
notificaciones
S La opcion de
Verificar iniciar ) ) :
comunicacion con Insatisfactorio | conversacion no Si
amigos (chat) funciona.
Pruebas Sprint 3 No arroja
Verificar visualizar ) ] i
registro de Insatisfactorio | resultado Si
comunicaciones esperado
No arroja
Verificar visualizar Insatisfactorio | resultado Si
noticias en el muro
esperado
Verificar registrar Satisfactorio - -
eventos en la red
Verificar visualizar Satisfactorio - -
detalle de evento
Verificar visualizar Satisfactorio
eventos creados
Verificar buscar Satisfactorio - -
Pruebas Sprint 4 eventos en la red
Verificar participar Satisfactorio - -
en un evento
Verificar desligar Satisfactorio - -
de un evento
Verificar comentar Insatisfactorio No completado No
eventos
Verificar cancelar Satisfactorio - -

eventos

Tabla 28 — Detalle de pruebas funcionales (Aplicativo Web)
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Aplicativo Movil

Etapa

Casos de
Prueba

Resultado

Comentarios

Corregido

Pruebas Sprint 5

Verificar registro de
Perfil Mobile

Insatisfactorio

No completado

No

Verificar
autentificacion de
Perfil Mobile

Satisfactorio

Verificar visualizar
detalle de perfil
Mobile

Insatisfactorio

No se actualiza
las pantallas con
el perfil de los

participantes

Si

Pruebas Sprint 6

Verificar buscar
amigos en la red
Mobile

Satisfactorio

Verificar agregar
amigos a mi red
Mobile

Satisfactorio

Verificar visualizar
amigos en mi red
Mobile

Satisfactorio

Verificar eliminar
amigos de mi red
Mobile

Insatisfactorio

La etiqueta
"Eliminar Amigo",
no se visualiza
correctamente en

el botén

Si

Pruebas Sprint 7

Verificar visualizar
contador de
notificaciones
Mobile

Satisfactorio

Verificar iniciar
comunicacién con
amigos (chat)
Mobile

Satisfactorio

Verificar visualizar
registro de
comunicaciones
Mobile

Satisfactorio

Verificar visualizar
noticias en el muro
Mobile

Insatisfactorio

No se aprecia
fecha de
publicacién de la

noticia

Si
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Pruebas Sprint 8

Verificar registrar i )
eventos en la red Satisfactorio - s
Mobile

Verificar visualizar i .
detalle de evento Satisfactorio - -
Mobile

Verificar visualizar i )
eventos creados Satisfactorio - s
Mobile

Verificar buscar
eventos en la red Satisfactorio R
Mobile

Verificar participar

en un evento Satisfactorio - _
Mobile

Verificar desligar _ _

de un evento Satisfactorio - .
Mobile

Verificar com_entar Satisfactorio i -
eventos Mobile

Verificar cancelar Satisfactorio i ]

eventos Mobile

Tabla 29 - Detalle de pruebas funcionales (Aplicativo Mévil)

Numero de casos

M Satisfactorios M Insatisfactorio

Figura 15 — Resultados pruebas funcionales
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3.2 Pruebas de Compatibilidad con los navegadores

Las pruebas de compatibilidad con los navegadores se utilizan para
asegurar y verificar que nuestra aplicacion funcione correctamente

independientemente del navegador que se esté utilizando.

El uso de Bootstrap para el desarrollo de las interfaces facilita la

estandarizacion y compatibilidad en los siguientes navegadores:

Chrome Firefox Intemel Explorer Opera Safari
Android L B x
i0s v ] v
Mac OS5 X o o v '
Windows v v v v 4

Figura 16 — Compatibilidad con Navegadores

3.3 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se utilizan para comprobar el correcto
funcionamiento de un médulo de cédigo. Estas pruebas sirven para asegurar

que cada uno de los mddulos funcione correctamente por separado.

A continuacion se muestran los resultados obtenidos de las pruebas

unitarias realizadas usando la herramienta “Test Runner” de Play Framework:

Tests runner

Select the tests to run, then click [Start] and pray

There are 5 unit tests,

EventosTest
Mensajes Test
AmigosTest
PerfilTest
Noticias Test

Figura 17 —Pruebas Unitarias realizadas
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EiCl @l 5 tests to run (Bookmark this link to save this configuration) - Unselect all

There are 5 unit tests,

 [EventosTest
buscarEventos 0Ok 12 ms
\verEvento Ok 0 ms
crearEventn Ok 0ms
jugarEvento Ok 0 ms
anmugarEvento Ok 1ms
cancelarEvento. Ok 0 ms

Figura 18 — Pruebas Unitarias — Eventos
Obtenido de Test-Runner— Play Framework

iyl 5 tests to run (Bookmark this link to save this configuration) - Unselect all

There are 5 unit tests,

N

[EventosTest.

~ MensajesTest
emiarlensaje Ok 45 ms
crearConversacion Ok 21 ms

Figura 19 — Pruebas Unitarias — Comunicaciéon
Obtenido de Test Runner = Play. Framework

(Sl 5 tests to run (Bookmark this link to save this configuration) - Unselect all

There are 5 unit tests,

- EventosTest.
.
MensajesTest
~AmigosTest,
buscarisAmigos Ok 16 ms
buscarAmigos Ok 9ms

Figura 20 — Pruebas Unitarias — Amigos
Obtenido de Test Runner — Play Framework
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Slel gl 5 tests to run ihis link to save this ) - Unselect all

There are 5 unit tests,

6ms

46 ms

Figura 21 — Pruebas Unitarias — Perfil
Obtenido de Test-Runner— Play Framework

(el 5 tests to run (Bookmark this link to save this configuration) - Unselect all

There are 5 unit tests,

11 ms

Figura 22 — Pruebas Unitarias — Noticias
Obtenido de Test Runner = Play Framework
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3.4

Métricas de desarrollo

Las métricas nos indican si el desarrollo del aplicativo desde el punto de

vista técnico ha cumplido con las especificaciones, reglas y normas.

Para verificar el cumplimiento de las reglas y normas se ha utilizado Sonar,

a continuacion los resultados obtenidos:

ersion 1.0 - 28/Jun/2014 00:55

Time changes.

Lines of code Classes Issues A Blocker 0

2,523 34 281 @ Critical 0

2,850 lines 5 packages . a  Major 65 N

1,231 statements 83 methods Rules compliance ¥ Minor 117

32 files 148 accessors 87.6% v Inf 99 N
Documentation Comments Unit Tests Coverage Unit test success

0.0% docu_ API 1.4% - 0tests

115 public API 35 lines

115 undocu. API

Duplications

13.2%

377 lines

25 blocks

12 files

Complexity

2.0 /method ks

4.9 class e

5.3 e °Th 2 4 6 8 w0

Total: 168

® Methods  Files
Figura 23 — Resumen de métricas obtenidas
Version 1.0 - 28/Jun/2014 Time changes. v

Most Violated Rules Any severity ¥ More Most Violated Resources More
v Unused Imports 99 I EventosRest Ao a0 a1 L Vs
W Magic Number 61 I Mensajes Ao a0 ag L 44 v
@ Tabulation characters should not be used 32 N Cancha Ao Ao a3 w1 v
& Avoid Duplicate Literals 22 I SeniceAmigo Ao A0 as v v
¥ Trailing Comment 18 I Eventos Ao 20 as w12 V3
Hotspots by Complexity More Hotspots by Complexity /method More

Mensajes
EventosRest
Registrar
Eventos

Application

Hotspots by Duplicated lines

EventosRest
Eventos
MensajePerfil
AmigosRest
Amigos

24 I
19 I
18
16 I
12 .

More

93 I
47
37 .
36 I
36 I

PerfilesRest
SenviceEvento
SenviceNoticia
Mensajes
Registrar

Hotspots by Public undocumented API

Eventos

EventosRest
Cancha
AmigosRest
Amigos

5.0 I
3.5 I
3.0
3.0 I
3.0 I

14 I
11
9 I
7

7 I

Figura 24 — Métricas mas relevantes
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CAPITULO IV
DISCUSION Y APLICACIONES

Las redes sociales hoy en dia no satisfacen la organizacion de eventos deportivos
ya que al no ser especializadas en este tema, estos encuentros pueden no

concretarse o que se pierda mucho tiempo organizando un evento de este tipo.

La solucion propuesta buscar formalizar la organizacion de los eventos
deportivos mediante los conceptos de la Web 2.0 y las Redes Sociales. Los
usuarios podran organizar eventos deportivos o ir a alglin evento creado por otro
usuario de la red lo que permite tener mayor posibilidades para poder hacer

deporte.
Discusién del campo de aplicacién y sus limitaciones

TUPICHANGA.COM sera un facilitador para la organizacibn de eventos

deportivos, no sera un intermediario entre el complejo deportivo y el usuario.

Inicialmente los usuarios registraran los complejos deportivos, esto nos permitird
tener la informacién necesaria para ofrecer en una siguiente fase nuestro modulo

administrador de canchas.
Solucién aplicada a otros proyectos

Este tipo de proyecto se puede aplicar a empresas relacionadas con el deporte
gue desean impulsar su marca comprando espacios publicitarios en
TUPICHANGA.COM. Ademas los complejos deportivos que deseen tener un
mejor control y hacer mas conocido su local pueden comprar el mddulo

administrador de canchas.
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CONCLUSIONES

La implementacion de redes sociales basadas en Web 2.0 y aplicativos
moviles permiten ofrecer mejores servicios para la organizacion de

eventos deportivos en grupo.

El diseiio de una red social enfocada al deporte en grupo facilita a los
deportistas la planificacion, organizacion y practica de los eventos
deportivos. Al mismo tiempo permite no so6lo una interaccion virtual, sino

real con los distintos deportistas.

La segmentacion de redes sociales permite ampliar nuestros circulos de
amigos con personas afines a un tema en particular como es la practica

del deporte.

El uso de tecnologias como Play Framework permite el desarrollo de
aplicaciones web de manera rapida y sencilla.

El uso de tecnologias actuales como Html 5, Jquery Mobile y PhoneGap
reducen considerablemente el tiempo en desarrollo de aplicaciones para

distintas plataformas moviles.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda implementar la solucion como un modelo de negocio.

2. Se recomienda publicitar la red social mediante Facebook y Twitter.

3. Se recomienda utilizar herramientas que permitan dar un adecuado
seguimiento a los incidentes, recursos y tiempos a lo largo del proyecto.
Para la presente tesis se utilizaron BitBucket, OpenProject, Muraly y
Kingsoft Office. Otras herramientas que recomendamos son: Sonar y

Jenkins.

4. Se recomienda la implementacion del médulo administrador de canchas

para los complejos deportivos.
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Anexo 1 — Encuesta Deporte en Grupo

Objetivo: Obtener informacion acerca de las actividades relacionadas al deporte en grupo.

Universo: Aproximadamente 6,836,522 de habitantes con acceso a internet en la ciudad de Lima, y la region del Callao, compuesta por
todas las personas en edad de practicar algun deporte en grupo, entre 10 y 70 afios, que comprende tanto a hombres y mujeres de todos

los niveles socioecondmicos.

Muestra por conveniencia: 60 Personas elegidas aleatoriamente que llenaron el formulario de encuesta a través de internet.

¢, Cuénto tiempo inviertes en organizar un evento deportivo?

Tiempo en Organizar

P

M Entre 20- 45
minutos

B Alrededor de 1
hora

[ Entre 2 - 4 horas
B Mis de 5 horas

¢,Cudles son los principales problemas al participar u organizar el evento
deportivo?

40

a0

20

10

Principales Problemas

M Falta de confirmac
los asistentes

M Scparacian/Dispar
del recinto
{CanchalLocal)

[ Tardanza

M Ubicacion del resi
(CanchalLocal)

M Falta de jugadares
durante &l eventa

M Mo tengo inconver
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¢ Por qué motivos los realizas? ¢Qué medios de comunicacion utilizas / utilizan para organizar tus
eventos?

Motivos Deporte

B Diversisn/Relajo Medios de comunicacién

(Pasar el tiempa) 40 B Redes Sociales

B Hacer gjercicio (Facebook,

[l Encontrarme con los 30 Twtier, WhatsApp.
amigos i:c) d

M Forque te gusta 20 - c;m:reis ’

B Mantenerme W correos
saludable electrénicos

[ | Ningﬂln motivo en 10 M Mensajes de Texo
especial B bicacién directa

0,5 4 7.5 11 145 18 215 25 285 32 0
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