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RESUMEN

El objetivo del trabajo de integracion curricular fue desarrollar un portal web que integré una
tienda en linea para la gestion de servicios del Club Sport 3 de Julio. Se analiz6 el proceso de
venta de productos deportivos en el club mediante los métodos de andlisis y sintesis, a través de
una entrevista semiformal al presidente del club. Se desarrollaron los médulos utilizando la
metodologia de desarrollo Programacién Extrema (XP) en conjunto con la pila MERN
conformada por las siguientes tecnologias: la base de datos no relacional MongoDB, Express
junto a Node.js para la creacion de los servicios y logica del negocio, y React como libreria para
la creacion de las interfaces de usuario. Para determinar el nivel de usabilidad del portal se emple6
el método Sistema de Evaluacion de la Usabilidad Web Orientado al Usuario y Basado en la
Determinacion de Tareas Criticas (SIRIUS). Los resultados obtenidos para el nivel de usabilidad
fueron del 90% con un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%. Se concluye que
las tecnologias aseguran la escalabilidad del portal para integrar nuevas funcionalidades de
acuerdo con lo que requiera el club. Se recomienda que para la evaluacion mediante SIRIUS se
pueda incluir ademas de estudiantes, docentes, debido a su mejor nivel de experiencia.

Palabras clave: <INGENIERIA DE SOFTWARE>, <PORTAL WEB>, <TIENDA EN
LINEA>, <METODOLOGIA DE DESARROLLO (XP)>, <PILA MERN>,
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SUMMARY

The objective of the curriculum integration work was to develop a web portal that integrated an
online store for the management of services of Club Sport 3 de Julio. We analyzed the process of
selling sports products in the club utilizing the methods of analysis and synthesis, through a semi-
formal interview with the club president. We developed the modules utilizing the Extreme
Programming (XP) development methodology in conjunction with the MERN stack which
encompasses the following technologies: the non-relational database MongoDB, Express together
with Node.js for the creation of the services and business logic and React as a library for the
creation of the user interfaces. We utilized the method, Web Usability Evaluation System
Oriented to the User and Based on the Determination of Critical Tasks (SIRIUS), to determine
the level of usability of the portal. The results obtained for the level of usability were 90% with a
confidence level of 95% and a margin of error of 5%. We concluded that the technologies ensure
the scalability of the portal to integrate new functionalities according to the needs of the club. It
is recommended that for the SIRIUS evaluation teachers can be included besides the students due

to their higher level of experience.

Keywords: <SOFTWARE ENGINEERING>, <WEB PORTAL>, <ONLINE STORE>,
<EXTREME PROGRAMMING DEVELOPMENT METHODOLOGY (XP)>, <MERN
STACK>.
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INTRODUCCION

En la actualidad, los clubes deportivos de fatbol ofrecen a sus seguidores la posibilidad de acceder
a servicios de pago o gratuitos, utilizando redes sociales 0 mediante un aplicativo. Los servicios
gratuitos brindados incluyen: noticias, resultados estadisticos, por otro lado, los servicios de pago

pueden ser: venta de entradas, la afiliacién de nuevos socios y la venta de productos deportivos.

El comercio electronico ha sido adoptado por los clubes para ofrecer a sus seguidores la
posibilidad de adquirir en linea sus productos deportivos, brindando mejores ingresos, creando

oportunidades, pero sobre todo aumentando los niveles de servicio.

Es evidente que las herramientas tecnol6gicas que sirven de medio a los clubes deben ser faciles
de usar para que sus seguidores o interesados puedan acceder con frecuencia, e incluso se sientan

alegres de interactuar con dicho medio.

El Club Sport 3 de Julio ubicado en la ciudad de Santo mediante sus redes sociales brinda a sus
seguidores el acceso a varios servicios, siendo no muy manejable para sus usuarios por las

limitaciones como una sola seccién de publicaciones ofrecida por estos medios.

Las nuevas tecnologias que sirven de medio para el comercio electronico o en general para otro
tipo de servicio pueden ofrecer mejores resultados en términos de satisfaccion o facilidad de uso,
por lo que el presente trabajo de titulacion estd enfocado en desarrollar un portal web para

gestionar de mejor manera los servicios y percibir su grado de calidad en términos de usabilidad.

La estructura del presente trabajo se presenta tal como se detalla a continuacién:

En el capitulo I se describi6 los antecedentes donde se detalla el porqué del problema, asi como
sus consecuencias a futuro haciendo también referencia a trabajos previos relacionados.

El capitulo 11 se enfoco en la recopilacion de informacion tedrica para llegar al andlisis de la forma
de venta de productos, las tecnologias y metodologia que sirvieron de soporte, y la usabilidad.

El capitulo 111 constituy6 la descripcion de las técnicas, métodos y fuentes utilizadas para cumplir
con los objetivos, abarcandose el desarrollo del portal utilizando la metodologia XP, también se
hizo referencia al caso de aplicacion de Sirius para evaluar la usabilidad del portal.

Finalmente, en el capitulo 1V se realizé un analisis estadistico en conjunto con los resultados

ofrecidos mediante Sirius para contrastar el grado de usabilidad valorado por los usuarios.



CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1  Antecedentes

A lo largo del tiempo los clubes deportivos se han visto en la necesidad de ofrecer sus servicios
mediante aplicaciones web, pero sobre todo portales web que integran de forma centralizada

varias funcionalidades disponibles para los usuarios.

Un portal web se lo puede definir como una pagina web que actla como un punto de agregacion
de maltiples funcionalidades y servicios que no necesariamente se encuentran relacionados, de
tal manera que los usuarios no tienen que buscar en varios medios la informacion que desean, por
lo que se debe asegurar que estos sean faciles de usar por tener en una sola ubicacion maltiples

servicios con los que los usuarios interactuaran (Hasabe et al., 2015: p.12).

En la actualidad, las aplicaciones web integran el servicio del comercio electronico, debido a las
ventajas que se obtienen al trabajar de esta manera, brindando un acceso rapido a los bienes y
servicios que se muestran en la pagina sin importar la zona geografica, el horario, ahorro de
tiempo en la transaccion de una compra, menoracién de costos, entre otros (Stephie y Lakshmi,

2017: p.4769).

En otros trabajos de investigacion no se han realizado portales que integren varios servicios, pero
si se ha abordado el comercio electronico a través de tiendas virtuales. En una investigacion se
realiza un estudio de caso donde se analiza el disefio de una aplicacion web de comercio
electronico en base a la usabilidad (Santiworarak y Choochaiwattana, 2018: pp.139-144). Otro trabajo
realizé la mejora de una tienda ya existente en base a los conceptos técnicos de usabilidad (Pérez
y Jiménez, 2018: pp.41-48). En otras investigaciones se aborda la creacion de tiendas en linea mediante

herramientas de gestion de contenido y tecnologias que sobresalen en la constante utilizacion.

El Club Sport 3 de Julio es un equipo de futbol fundado en 1982 y se encuentra ubicado en la
ciudad de Santo Domingo, actualmente se encuentra afiliado a la Federacion Ecuatoriana de
Futbol (FEF), su participacién la realiza actualmente en la segunda categoria del fatbol de

Ecuador.



Uno de los servicios que ofrece el Club Sport 3 de Julio en sus redes sociales es la promocion y
venta de productos deportivos, servicio que se puede efectuar a través de una tienda en linea
dentro de un portal web con otros tipos de servicios gratuitos como la seccion de noticias,
multimedia, entre otros. Un portal web es un sitio alojado en internet que brinda al usuario el
acceso a recursos o servicios, una tienda en linea es un tipo de plataforma que puede ser incluido

en un portal web para la compra y venta de productos.

El problema que afronta el club es la baja facilidad para acceder y hacer uso de los servicios se
alojan y tienen una gran dependencia de las redes sociales o incluso la dificultad de navegacion
para acceder a los servicios y también porque el servicio de venta de productos deportivos se

realiza de forma fisica.
Todo lo anterior conllevaria en un futuro al desinterés de los seguidores del club, por la dificultad

de acceso rapidos a los servicios que brinda el club, pero sobre todo se generarian pocos ingresos
del club debido a la forma en que se efectan el proceso de compra y venta para el club.

1.1.1 Formulacion del problema

¢El contar con un portal web — tienda en linea ayudara a facilitar la gestion de servicios del Club

Sport 3 de julio?

1.1.2  Sistematizacion del problema

¢Cual es el proceso actual para la venta de productos deportivos en el club?

¢ Qué tecnologia y metodologia es mas apropiada para el desarrollo del portal web del club?

¢ Qué arquitectura software se recomienda implementar en el portal web del club?

¢Cudl es el nivel de usabilidad del portal web — tienda en linea percibido por los usuarios?



1.2 Justificacion

1.2.1 Justificacién Teorica

En la actualidad los sistemas de informacioén y comercio electrénico han ido incrementando,
facilitando la realizacion de tareas y acceso a contenidos e informacion, reduciendo tiempos,
reduciendo costos, aumentando la productividad. Para esto es necesario cumplir con ciertas
exigencias de los usuarios, tomando en cuenta parametros de usabilidad que garanticen un disefio
amigable, con contenidos distribuidos de forma adecuada para una navegacion eficiente y sin

interrupciones en tiempos de uso.

El desarrollo de aplicaciones que faciliten el acceso a los productos y servicios de una empresa u
organizacion de forma online es importante, dado que las tecnologias de hoy en dia permiten que
los negocios se puedan realizar de manera remota y con las medidas de seguridad necesarias. Esto
abre la posibilidad a empresas de llegar a una mayor cantidad de publico, aumentar sus ganancias

y aumentar la eficiencia al reducir los tiempos de atencién al cliente.

La implementacion de sistemas de comercio electronico genera beneficios tanto para quienes
lideran el negocio como para quienes lo consumen. Segln Acosta y Diaz (2004: pp.51-54) el comercio
electrdnico brinda algunas virtudes para las empresas, entre ellas, una distribucién optima, donde
los proveedores tienen la posibilidad de participar en un mercado con costo de produccién
relativamente bajos, la comunicacién se emplea usando medios digitales, y se obtiene beneficios
que parten de los clientes. Desde el punto de vista del cliente, las ventajas son la posibilidad de
poder hallar productos a menor costo, mejorar la negociacién entre las partes en caso de que el
sistema permita opciones de regateo y la comodidad del cliente al adquirir el producto o servicio

sin importar el tiempo y espacio.

El optar por la pila de desarrollo MERN se debe a diferentes virtudes que otorga, entre los cuéles
se destaca la facil implementacion por la razén de que la curva de aprendizaje resulta menor en
comparacion a otras tecnologias, sobre todo el desacoplamiento e incremento de la cohesion al

tener capas por separado.

Otro punto fuerte de React es el manejo del DOM, permitiendo que exista un mejor rendimiento

de las aplicaciones construidas (Galindo, 2019, p.19).



1.2.2  Justificacion Aplicativa

El portal web facilitaré la gestion de los servicios que ofrece el Club Sport 3 de Julio, los usuarios
que naveguen en el portal tendran facilidad para usar las funcionalidades de acuerdo con sus

intereses.

Las funcionalidades que se abarcaron en el desarrollo del portal fueron las siguientes:

e Gestion de usuarios

e Gestion de noticias

e Gestion de publicaciones estadisticas
e Gestién de jugadores y dirigencia

e Gestion de la tienda en linea

Con el fin de poder establecer roles dentro del portal, se recurre a un médulo de gestion de
usuarios donde un usuario administrador o un usuario registrado podran realizar las
funcionalidades de acuerdo con su rol, los usuarios que no se registren en el portal accederan a

servicios gratuitos como las publicaciones o estadisticas del club.

Uno de los servicios en que el club se beneficiard en el tema econdmico tiene que ver con la
gestion de la tienda en linea, principalmente para que se pueda vender los productos deportivos
hacia los seguidores, el grado de usabilidad de este servicio se ve reflejado en el hecho de que el
usuario que desea adquirir un producto, estara confiado en que dicho servicio lo conoce
perfectamente para poder seguir utilizando, ademéas el administrador del portal tendra que
actualizar nuevos productos para poder captar la atencién de quienes sean compradores

frecuentes.

El desarrollo de este portal web estd acorde al cumplimiento de las lineas de investigacion:
Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon, Administracion y Economia, por lo que se
enmarca en los programas de Ingenieria de Software y Gestion de los Sistemas de Informacion
respectivamente, ademas se alinea al objetivo 5 del Plan Nacional de Desarrollo porque se
pretende impulsar la productividad para el crecimiento econdémico del club, ademaés de la politica
5.6 de este objetivo porque va a contribuir mediante el cumplimiento de un parametro de calidad
para un software, ademas de la vinculacion con el sector privado al llevar una aplicacion real al

marco de produccion.



1.3  Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un portal web — tienda en linea para la gestion de servicios del Club Sport 3 de Julio
mediante el uso de herramientas de codigo abierto con el fin de mejorar su facilidad de uso para
los usuarios.

1.3.2  Objetivos Especificos

¢ Analizar el proceso actual para la venta de productos deportivos en el club.

o Desarrollar los modulos: gestion de usuarios, gestion de noticias, gestion de publicaciones
estadisticas, gestion de jugadores y dirigencia, y la gestion de la tienda online utilizando el
stack MERN (MongoDB, Express, React, Nodejs) y la metodologia XP (Programacion
Extrema).

e Determinar el nivel de usabilidad del portal web — tienda en linea propuesto.



CAPITULO II

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

En este capitulo se da a conocer los conceptos que justifican el presente trabajo a través de una
revision bibliografica, en el cual se extrae los fundamentos tedricos segun varios autores, con el
fin de establecer un punto de vista propio, que permita partir de lo general a lo especifico del

proceso a automatizar, la metodologia, las tecnologias y por ultimo la variable a ser evaluada.

2.1 Proceso para la venta de productos deportivos

El proceso para la venta de algun producto o servicio conlleva la necesidad de la gestion que
pueda tener una organizacion o empresa, la empresa deportiva se relaciona directamente con esta
debido a que el club forma parte de este tipo de empresa, entonces es que a partir del comercio
electronico se enmarcan las categorias mas utilizadas, hasta llegar a la descripcién de la tienda en
linea como la principal herramienta para llevar a cabo este proceso, de tal manera que se pueda

analizar la forma en cémo se vende los productos por parte del club.

Se define entonces a la empresa en general, a continuacion, se analiza varias definiciones

propuestas por algunos autores:

El concepto empresa abarca la dedicacion en el ambito econdmico, que se encuentra dentro de

una sociedad y esta sujeta a reglamentos juridicos (Arévalo y Arévalo, 2016: p.38).

La empresa como tal puede estar involucrada en diferentes areas o ambitos, tal es el caso de que

no esta inmersa en el principio econémico (Sanchez, 2016, p.129).

Ademas de involucrarse en diferentes &mbitos, la empresa gestiona y gasta recursos con el fin de

recuperarlos a través de la generacion de lucro (Junco et al. , 2000: p.3).

A partir de las dos definiciones anteriores se destaca la prestacion de servicios, 0 que en
determinados casos por lo general son bienes, de tal manera que cualquier proceso de la empresa
puede generar ingresos, ademas dependera de la actividad a la que se encuentre dedicada.

Las empresas hoy en dia se han consolidado en diferentes &mbitos que rodea a la sociedad, uno

de estos es el &mbito deportivo, en donde se encuentran las organizaciones publicas y privadas,



estas se encuentran enfocadas principalmente en la gestion de servicios o productos a traves de

los recursos que estas disponen.

La empresa deportiva no se considera dentro de la clasificacion de empresas segun las fuentes de
informacidn revisadas, se abarca a la empresa deportiva porque fue un club al que se beneficié en

este proceso de forma automatizada.

Revisemos entonces la definicion de empresa deportiva:

Es un tipo de organizacion que tiene un alcance mas formal y con intereses definidos, de tal
manera que pueda satisfacer las necesidades de alguna persona interna dentro de la institucion,
asi como clientes que pueden ser internos y externos, pues estos Ultimos son los demandan

buenos resultados. (Zurita, 2014, p.30)

Los clubes deportivos forman parte de la organizacién deportiva, su fin esta relacionado con el
deporte al cual se encuentra dirigido. Su finalidad principal es fomentar el deporte competitivo,
pero siempre van a necesitar de una administracion como cualquier organizacion, ademas deben

constituirse a partir de una serie de elementos como son los estatutos.

Los clubes deportivos en el Ecuador estan regidos a lo que enmarca un 6rgano regular que se

encarga de exigir estatutos con el fin de participar en el &mbito deportivo (Nufez, 2021, p.15).

En la actualidad, los clubes deportivos han optado por mejorar la calidad de sus servicios, la razén
principal es la de competir en el &mbito deportivo con el fin de atraer mas consumidores, el

entretenimiento que brinde el club dependera para conseguir nuevos aficionados o socios.

La retencién de clientes dependera de la forma en como funcione la organizacion, la gestién debe
estar enfocada en varias estrategias con el fin de intercambiar un servicio por un rubro econémico
que sea suficiente para tener utilidades y sobre todo para crecer a nivel nacional (Quispe y Rivera,

2018, p.30).

El enfoque principal del trabajo de investigacion es un club de futbol, es necesario entonces
definir a nivel general que servicios puede ofrecer un club orientado a este deporte.
En la Figura 1-2 se da a conocer los servicios en general que van dirigidos a los aficionados o

publico dependiendo la localidad en donde radique el club.



Venta de
productos

Afiliacion de
socios

Formacian

integraly | Servicios

salud

e

Venta de
entradas

Figura 1 - 2: Servicios gque pueden ser gestionados por un club

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El servicio de venta de productos se puede automatizar por medio del comercio electrénico, por

eso resulta necesario conocer la conceptualizacion sobre este tema.

2.1.1 El comercio electrénico

El servicio que se pretende gestionar a través del portal web en el presente trabajo de integracion
curricular es la venta de productos deportivos que ofrece el club, la tienda en linea sera el medio
por el cual se vincule este servicio en el portal y ademas constituye una herramienta que forma

parte del comercio electrénico.

El comercio electrénico se ha dado a partir del comercio tradicional, por lo que engloba principios
como la oferta, la demanda, el precio, etc. La Unica diferencia es que en esta ocasion se lleva a

cabo mediante medios electrénicos.

Se procede a revisar varios conceptos acerca de este término:

Intercambio de algun bien o servicio que no se realiza de forma fisica, més bien se utiliza alguna

red digital o electronica para dicho proceso (Oropeza, 2018, p.1).

Beneficio generado a partir del proceso de compra de algun producto, los roles de personas

realizan la transaccion enfocandose en la totalidad de la actividad comercial (Gutiérrez, 2015, p.88).



Se destacan dos elementos del comercio electronico segin Oropeza (2018, p.3), la red o medio por

el cual se lleva a cambio la transaccion y el tipo de transaccion.

En general, segun lo analizado por estos autores, siempre se hace referencia a un intercambio de
un bien o servicio, ademas, los beneficios existen para ambas partes, la empresa incrementa su

rubro econémico y el cliente se satisface en sus necesidades.
A nivel general, se destacan algunas formas de comercio electrénico que se pueden efectuar en el
mercado. En la Tabla 1-2 se da a conocer las categorias principales para el intercambio comercial

electronico.

Tabla 1 - 2: Principales categorias del comercio electronico segun el nivel de transacciones

Comercio electronico Caracteristicas

B2C Intercambio de bien o servicio entre empresa y consumidor.

Se efectlia a través de una tienda en linea o un medio digital.

B2B Intercambio de bien o servicio entre empresas

Se efectua utilizando cualquier medio electrénico

c2C Intercambio de bien o servicio entre consumidores
Se efectla por lo general a través de internet y es donde un

consumidor desea realizar la reventa de un producto.

Fuente: OROPEZA, 2018
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la actualidad las redes sociales han sido el medio principal para efectuar este tipo de actividad
comercial, se benefician negocios y consumidores, siendo B2C el tipo de comercio electrénico
mas popular. Ademas, es comun observar como el comercio mévil ha tomado fuerza debido a la

disponibilidad de dispositivos inteligentes.

Por otro lado, se confirma con lo que manifiesta Lépez (2018, p.3), existen dos formas principales

para la entrega de productos o servicios:

e Comercio electronico directo: Una vez que se confirma el pedido electronico de los
productos tangibles se hace la entrega de forma fisica.

e Comercio electrénico indirecto: El pedido y el pago se realiza a través de una tienda en linea,
pero la diferencia del anterior es que los productos son intangibles como son las licencias de

software.
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Una vez que se ha definido el comercio electronico, entonces resulta obligatorio argumentar los
fundamentos de una de las herramientas esenciales para poder realizar comercio electrénico en

linea, en este caso el uso de una tienda virtual.

Una tienda en linea puede ser desarrollada como un medio tecnoldgico que se encuentra en algdn
dominio de la web, y tiene como fin comercializar lo que se publique en el medio, los negocios

que lo emplean captan clientes de mejor manera (Mulford et al., 2015: pp.271-272)

En otra de las caracteristicas para una tienda virtual segun establece (Castafio y Jurado, 2016: pp.96-
98), los clientes tienen acceso a una variedad de productos, por lo que siempre sera necesario que
se consulte y se valore un producto para que otro pueda determinar si es recomendable comprar

dicho producto.

2.1.2 Proceso actual llevado a cabo en el Club Sport 3 de Julio

A partir de lo expuesto anteriormente, se definié el proceso que se llevaba a cabo por parte del
club, de tal manera que se pueda identificar las caracteristicas generales de la forma para vender
productos deportivos. En la Figura 4-2 se da a conocer este proceso que fue determinado a partir
de una entrevista con el sefior Edgar Nogales, presidente del club, quien no contaba con un
documento oficial, por lo que fue necesario representarlo utilizando un diagrama de procesos. El
proceso inicia con la publicacion de un producto por parte de un administrador de la red social,
entonces interviene un aficionado o visitante para solicitar informacion, asi como la forma de
pago disponible, cuando se realiza una aceptacion entonces el administrador solicitaba datos para
envio del producto, el visitante podia utiliza pago de forma directa 0 mediante una transferencia

bancaria y como tal en esta Gltima forma, se receptaba un comprobante para validar el pago.
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Figura 2 - 2: Proceso que se llevaba a cabo por parte del club para la venta de sus productos deportivos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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2.2  Software

Cualquier tipo de aplicacion se deberia hacer usando una metodologia de desarrollo, en todo el
tiempo la industria del software ha ido creciendo, esto pues distribuye una enorme proporcion de
informacién. El software actual es mas sofisticado debido también a la mejora de los recursos del

hardware.

Como primer punto es necesario conocer varias conceptualizaciones cuando se hace referencia a

software;

El software hace referencia a uno o un conjunto de programas conformado por documentacién
especifica de este, y que se lo desarrolla con el fin de ofrecer alguna solucién de un cliente o una

entidad en general (Sommerville, 2005, p.5).

En otra perspectiva, para (Pressman, 2010, pp.3-4) NO €S MAS que una secuencia de pasos
implementados como instrucciones que al proceder a compilarlos y ejecutarlos cumplen con el

propdsito para el cuél fue creado.

Siempre va a ser necesario considerar el enfoque de la literatura actual, porque como tal los
conceptos propuestos por los dos autores mencionados han de perdurar en el tiempo. Para (Gémez
y Moraleda , 2020, p.20) el término de software resulta complicado definir, tal como lo menciona un
software es lo que no es hardware, pero sirve para gestionar el funcionamiento correcto de un

sistema.

Ahora bien, la literatura clasica hace énfasis en que todo software tiene que ser funcional al igual
que la literatura actual, pero es necesario conocer el alcance para el cual fue creado un software,
ademas del tipo, también son importantes las categorias que se detallan entre la literatura clasica
y la actual. En la Tabla 2- 2 se da a conocer la clasificacion en sintesis propuesta por dos de los

autores mencionados anteriormente,
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Tabla 2 - 2: Comparacion entre los tipos de software

Tipo

lan Sommerville

Sebastian Gémez y Eduardo Gil

Software de sistemas

Programas que proporcionan servicios
a otros.

Interaccion de varios programas
para dar soporte a otros.

Software de aplicacion

Programas que  resuelven  los

problemas de negocios en tiempo real.

Aplicaciones que resuelven los

problemas de negocios y empresas.

Software de ingenieria y ciencias

Mas enfocado en  algoritmos
realizados a través de la computadora

para aportar a la ciencia.

A través de algoritmos pretenden
simular los sistemas complejos de la

ciencia.

Software incrustado

Actlan como mediadores de tareas de
tal manera que residen dentro de un

producto para otorgarle funcionalidad.

Al interior de un producto pueden
regular tareas, de tal manera que

permite el correcto funcionamiento.

aplicaciones, han evolucionado para
dar funciones sofisticadas a los

usuarios en la red.

Software de linea de productos Son disefiados para que puedan | Ofrecen una determinada
automatizar  distintos  procesos | funcionalidad a procesos
empresariales. empresariales.

Aplicaciones web Abarca un gran conjunto de | La gestion de datos es su principal

enfoque, inicialmente se manejaban

como  hipertexto, pero  han
evolucionado para que las grandes

corporaciones se beneficien.

Software de inteligencia artificial

Se realizan algoritmos no numéricos
para areas como la roboética, sistemas
entre

expertos, redes neuronales,

otros.

Incluyen algoritmos que sirvan a una
gran cantidad de aplicaciones como
es la vision artificial, aplicaciones

robéticas y teoria de juegos.

Software en la nube

No considerada como tipo

Permite que servicios informéticos
se puedan ofrecer a través de

internet.

Fuente: SOMMERVILLE, 2005; GOMEZ Y MORALEDA, 2020
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La clasificacion expuesta es similar, con la Gnica diferencia que en un caso no se considera al
software en la nube como parte del software, la razén es porque el software ha aumentado a lo

largo del tiempo, y seguro apareceran nuevos tipos de software en el futuro.

Ahora bien, la pregunta seré a que se debe la eleccion de un portal web para el club, el fundamento
tedrico de varios autores se enmarca en que un portal tiene que integrar varios servicios que
proporciona la organizacion y debido a que integra un conjunto de informacion que por lo general
es diferente o que contribuye a un mismo fin para el cual fue creado el portal, es por ello por lo

gue se va a dar a conocer un conjunto de definiciones para el portal web y justificar lo expuesto.

14



2.2.1  Portal web

Tiene como objetivo el dar acceso al usuario de forma simple y concisa a un conjunto de
recursosy servicios, los cuales pueden contar con forma de acceder a estos, y que por lo general
puede integrar compra en linea, pero sobre todo la gestion de servicios, cominmente se enfocan

en dar solucion a determinadas necesidades de un conjunto de personas. (Escobar, 2007, p.14)

De acuerdo con Lausen etal. (2005: pp.41-43), los portales web son el medio usado para la presentacion
e intercambio de informacion a través de Internet utilizados por una comunidad de interés, y

también puede ser descrito y evaluado en base a conjunto de capas.

En la Figura 3-2 se muestra las capas de un portal web semantico, de tal manera que la evaluacién

se puede realizar en cada una de las capas.

Acceso a la informacion

Usabilidad

Evaluacion de la tecnologia Web

Procesamiento de la informacion

Caracteristicas de colaboracién (Sincronas v Asincronas)

Flujo de trabajo de la informacioén

Ry o~ e T~ T~
Creacion > Pubhcacwy Organizacion > Acceso > Mantenimiento™>
T - e T i

Tecnologias puesta a tierra

Tecnologias de Web Semantica (Ontologias, Servicios web)

Tecnologias de sistemas (Gestion de datos. Mantenimiento del sistema)

Figura 3 - 2: Capas de descripcién y evaluacion para un portal web seméantico

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

e Capa de tecnologias puesta a tierra: Como lo describe Lausen et al. (2005: p.41), evaluar un
portal web requiere de las tecnologias de sistemas utilizadas, en este caso para la gestion de
datos y mantenimiento del sistema. También intervienen las tecnologias de web seméntica, las
ontologias son los componentes principales de un portal web, estas proporcionan una clara
definicion de las funcionalidades a desarrollar; por otro lado, los servicios web que se

utilizaran de acuerdo con la tecnologia que se haya elegido.
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e Capa de procesamiento de la informacidn: Una vez que se evalUa las capas de tecnologias
puesta a tierra, la capa de procesamiento de informacién de acuerdo a Lausen et al. (2005: p.42),
tiene que ver con los criterios que se van a evaluar, ademas existe un flujo de trabajo que sigue

el ciclo de vida para la informacion.

e Capa de acceso a la informacidon: Por Gltimo, se encuentra el acceso a la informacion y segun
Lausen et al. (2005: p.43), siempre va a ser importante esta capa porgue es la cara visible para el
usuario que interactuara con el portal web, en términos de capas de software seria la interfaz
de usuario. Esto conlleva a que se tome en cuenta a la usabilidad o a la facilidad de acceder a
los servicios o tareas. De igual manera también se evalta de forma indirecta la tecnologia web

utilizada para esta capa.

Una tienda en linea debera englobar un conjunto de elementos que pueden ser utilizados por el
usuario. En la Figura 4-2 se da a conocer estos los elementos principales que deben estar presentes

en unatienda en linea, y ademas estaran presentes en el portal web.

Pasarela de pago

Cesta para pedidos de un producto

Lista y detalle de productos

Busqueda

Figura 4 - 2: Elementos estandar en la creacion de una tienda en linea

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La creacion de un portal web tiende a ser mas profesional cuando se incluye informacion y
servicios visibles, accesibles, y confiables; este es el caso de la tienda en linea, por lo que siempre
hay que tener en cuenta las limitaciones del usuario en cuanto a capacidad de entender coémo usar

un determinado servicio.
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Algunos estandares que se deben tomar en cuenta como lo detalla Cabrera (2012, pp.76-78) para
integrar una tienda en linea en un portal web son esenciales porque es el usuario final que

determinara qué tan facil le resulta realizar una tarea.

e Acceso Universal: La compatibilidad en cualquier navegador deberia manejarse como parte
esencial al crear un portal web, es decir deberia presentarse de la misma forma.

e Web con significado: Manejo de un lenguaje comprensible para cualquier usuario.

¢ Confianzaen laweb: El usuario debera tener confianza al interactuar con el portal, por lo que
la seguridad también radica al momento de gestionar su inicio de sesion e incluso al elegir la
forma de pago.

e Facilidad de navegacion: Forma parte de la usabilidad y esto seréa la parte principal para que

un usuario no se sienta desorientado al navegar en el portal web.

Tal como lo enuncia Escobar (2007: pp.14-15) los servicios pueden ser gestionados a través de un
portal web, de forma general son los servicios de busqueda y contenidos, pero los contenidos

contienen varias cosas como son: noticias, pronosticos, lista de eventos, entre otros.

También se presenta los tipos de portales que se pueden disefiar:

o Portales horizontales: En este caso se hace énfasis a una audiencia general, es decir los
recursos compartidos son de diferente &mbito llegando a méas personas (Escobar, 2007, p.16).
e Portales verticales: Tiene como direccionamiento usuarios interesados en un contenido

particular, es decir, los recursos presentados son de un solo &mbito (Escobar, 2007, p.17).

El portal web del presente trabajo de titulacidn sera un portal vertical, porque integra un contenido
especifico para deportes, para el caso esta la tienda virtual, las noticias, las estadisticas; ahora
bien, este software no puede ser creado sin ningin método o técnica, necesita de una metodologia

y tiene que antes que todo pasar por un concepto global que es la ingenieria de software.
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2.3 Ingenieria de Software

La ingenieria de software abarca el cumplimiento de metodologias y técnicas aplicadas en el
ambito del ciclo de vida desde que se analiza un software hasta su respectivo mantenimiento en

caso de ser necesario (IEEE citado en Pressman, 2010)

La ingenieria de software proporciona las herramientas necesarias para que un software se pueda
realizar de acuerdo con ciertas limitaciones que en ocasiones se presentan, una de estas los altos
costos que conlleva realizar un software y también se desea evitar que un software no se termine

en un tiempo establecido, lo Unico que se desea evitar es la crisis del software.

La ingenieria de software esta basada en un conjunto de capas, tal como Io menciona Pressman
(2010, pp.11-12), un software tiene que ser de calidad, pero necesita de un proceso sistematico previo
con el fin de asegurar calidad, los métodos proporcionan un conjunto de recursos necesarios y por
altimo las herramientas que ofrecen al equipo de desarrollo un apoyo automatizado para el

proceso y los métodos. En la Figura 5-2 se puede visualizar como estan estructuradas las capas.

Herramientas e

Metodos

~ w— _..o
R

Figura 5 - 2: Capas de la Ingenieria de Software

Fuente: Pressman, R. 2010

Pero la ingenieria de software se sustenta en un conjunto de técnicas, en este caso sirve de soporte

la metodologia, por ello es necesario citar lo que se define para las metodologias.

La metodologia define al conjunto de procedimientos utilizados para lograr un objetivo que

demande de ciertas habilidades y conocimientos especificos (Maida y Pacienzia, 2015: p.17).
Ahora bien, la realizacién de un software est sujeta a una metodologia que se pueda adaptar.

Para ello se pueden distinguir dos tipos de metodologias que se pueden aplicar a un proyecto

software, las metodologias tradicionales y &giles.
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Tal como lo menciona Maiday Pacienzia (2015: p.17) las metodologias tradicionales se las denominada
pesadas, debido a la gran cantidad de documentacidn que se debe realizar a lo largo del desarrollo
del proyecto, en el cual se debe dar cumplimiento a un plan de trabajo sin ningin cambio, dejando

de lado la apertura de participacion con el cliente.

Una de las metodologias clasicas que siempre se ocupa es la denominada metodologia del ciclo
de vida o en cascada, este es el més basico de todos porque abarca las siguientes etapas: analisis,

disefio, implementacion, pruebas de verificacion, pruebas de validacion y mantenimiento.

Una metodologia agil por otro lado, se refiere al empleo de métodos que estan enfocados al
cambio debido a que son iterativos e incrementales, no solo una persona se dedica a realizar el
trabajo, sino también equipos que se organizan para que cada uno de los integrantes pueda realizar
diferentes funciones (Cafiizares, 2016, p.37).

La gestion del cambio es la principal caracteristica de estas metodologias, ademas esta

determinado por un conjunto de principios como por ejemplo un software funcionando.

Es necesario mencionar las metodologias mas utilizadas en la actualidad, segln Cafiizares (20186,
p.38) se destacan las siguientes: Scrum, Kanban, XP (Programacion Extrema) y SAFe (Scaled
Agile Framework). Cada una de estas metodologias tienen sus variantes y beneficios, por ejemplo,
Scrum y XP se relacionan en si con la Unica diferencia de que Scrum no requiere del trabajo en

equipo a diferencia de XP que tiene como practica.
Un proyecto de calidad no se conseguira siempre que se utiliza una metodologia agil, depende el
contexto del proyecto que se desee realizar. En la Tabla 3-2 se determina las diferencias entre una

metodologia agil y tradicional.

Tabla 3 - 2: Cuadro comparativo entre una metodologia agil y tradicional

Metodologia tradicional Metodologia agil
Los cambios no se pueden efectuar. Preparados para cualquier cambio.
Impuestas por personas externas. Impuestas por el equipo, personas internas como el
cliente.
Se debe definir un contrato con el cliente. No es necesario definir un contrato con el cliente.
Se deben realizar més entregables No es necesario una gran cantidad de artefactos.
Los ciclos de entrega son cortos. Mas ciclos de entrega.
Documentacion exhaustiva. Poca documentacion.

Fuente: MAIDA Y PACIENZIA, 2015
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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2.3.1 Metodologia XP (Programacion Extrema)

La metodologia XP constituye una forma de simplificar el trabajo pesado al hacer uso de
relaciones fructiferas entre el equipo, ademas lo importante se destaca en el aprendizaje propio

para cada integrante, y se fomenta un entorno laboral agradable (Maida y Pacienzia, 2015: p.57).

2.3.1.1 Practicas de la metodologia XP

La metodologia XP se caracteriza por hacer uso de un conjunto de buenas précticas que permitan
mejorar el desarrollo de software, a continuacion, se dan a conocer las practicas principales dadas

a conocer por (Beck y Andres, 2004: pp.34-51).

e Sentarse juntos: menciona lo beneficioso que puede resultar que todo el equipo de trabajo
comparta tiempos de desarrollo en grupos con el fin de potenciar la comunicacion y ayudar a
solventar dudas que puedan ir surgiendo en cada uno de los desarrolladores. Ademas, se
menciona que, si la sensacion de seguridad entre un equipo de desarrollo aun es relativamente
baja, se debe buscar o dar impulsos de confianza que permitan crear esos espacios de

comunicacion entre ellos.

e Trabajo productivo: es importante que el desarrollador trabaje la cantidad de horas que pueda
ser productivo y que a su vez no lo agoten en gran medida, dado que el quemarse de forma no
productiva puede afectar al cumplimiento de préximas actividades que no le convienen ni a
quien desarrolla ni al equipo. las 40 horas semanales son el esfuerzo que se debe dedicar como

méaximo para cumplir con el trabajo de forma eficiente.

e Programacion en parejas: como su nombre lo indica, es la programacion entre dos personas
ante un mismo ordenador, donde entre ellos dos deben comunicarse y apoyarse para el analisis,
disefio y pruebas, con el fin de programar mejor, este tipo de programacién puede resultar

agotadora, pero es satisfactoria.

e Historias: su uso parte de la identificacion de los requisitos brindados por el cliente, para
posteriormente enmarcar cada funcionalidad del sistema con su respectiva descripcion y el

esfuerzo de desarrollo necesario para implementarla.

e Ciclo semanal: planificar un trabajo llevadero por semanas, donde al inicio de cada una
existan reuniones que permitan observar el progreso obtenido de la semana anterior y si va

acorde a lo establecido en la planificacion.
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Integracion continua: al programar en equipo no solo se debe dividir el problema y
solucionar cada parte, sino que una vez solucionada cada una de las partes, estas sean
integradas nuevamente. Esta integracion no deberia llevar més de dos horas. La integracion
continua ayuda a que cada funcionalidad desarrollada sea la Ultima version y que sirva para
las siguientes tareas.

Desarrollo dirigido por pruebas (TDD): proceso el cual consiste en escribir las pruebas
previo a la escritura de cddigo, validando de esta forma el mantenimiento adecuado del
sistema. Permite determinar si el cddigo esta bajamente acoplado y tiene una alta cohesién que
facilite la ejecucion de las pruebas y permite mejorar la confianza del resto del equipo al
validar el funcionamiento de cada componente con sus respectivas pruebas. las pruebas tienen
gue ver con la validacion de las funcionalidades desarrolladas por lo que se pueden usar o bien

las pruebas de aceptacién, unitarias o de integracion.

Disefio incremental: consiste en el mejoramiento diario del disefio del sistema, buscando que

el disefio se adapte a las necesidades del sistema en ese dia.
Cédigo compartido: cualquier miembro del equipo de trabajo puede aportar con la solucion
de alguna funcionalidad o la mejora del codigo siempre y cuando estas aportaciones no

repercutan en las actividades de cada miembro.

Entregas frecuentes: las entregas frecuentes constituyen la entrega de versiones pequefias

para agregar valor al producto, haciendo referencia a la entrega después de cada iteracion.

Metéaforas: las metaforas hacen referencia a que se pueda comprender el funcionamiento de

las partes funcionales del sistema a implementar.

Estandares de codificacion: los estandares de codificacién son esenciales a la hora de definir

una norma general para que se pueda comprender al momento de codificar.
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2.3.1.2 Valores de la metodologia XP

Al haber explicado de una manera breve en lo que consisten algunas de las practicas mencionadas,

se procede a presentar los 5 valores que son importantes en esta metodologia &gil, que son la

comunicacion, retroalimentacion, simplicidad, respeto y coraje.

Comunicacion: pieza clave para la toma de las decisiones mas adecuadas dentro del equipo y

gue sirven para mejorar la prevencion de que problemas similares se repitan en el futuro.

Simplicidad: la mejora de la simplicidad del codigo se logra a través de la comunicacion,
dado que el equipo llegara a un acuerdo entre si donde se eliminen requisitos que resulten

innecesarios y cumplir a su vez con lo solicitado de una forma puntual y minimalista.

Retroalimentacion: servird para acercarse mas al objetivo y que puede obtener a través de
opiniones como del resto del equipo, al analizar el comportamiento de las pruebas que se
llevaron a cabo, la visualizacion de aspecto del codigo, como se comporta la idea una vez

implementada, entre otras.

Coraje: ayuda a la toma de decisiones donde puede surgir miedo, por lo tanto, el aplicar el
coraje para afrontar el cumplimiento de funcionalidades ante dudas puede ser efectivo solo si
se maneja de forma paralela con los demas valores restantes de la metodologia XP, caso
contrario no seria un trabajo en equipo el no medir las consecuencias que la toma de una

decision premeditada pueda causar.

Respeto: es la base para mantener en pie el cumplimiento de los valores XP, cada miembro
del equipo debe respetar tanto lo que esta haciendo como lo que hacen sus deméas compafieros,
caso contrario sino muestran preocupacion por lo que se busca cumplir, la meta sera dificil de

alcanzar.
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2.3.1.3  Principios de la metodologia XP

Ademaés de valores, también se establecen 11 principios que ayuden a guiar el desarrollo de
software de un punto de vista menos abstracto y méas aplicativo en comparacion con los valores

anteriormente mencionados (Beck y Andres, 2004: pp:23-34).

¢ Humanidad: el factor humano resulta importante para la entrega de un software de calidad,
dado que XP busca tomar en cuenta objetivos de las personas y organizaciones que logren

beneficiar a ambos.

e Economia: enfocar el gasto econémico de un proyecto a la satisfaccion comercial, cumpliendo

con los objetivos, las necesidades y que generando valor comercial.

¢ Beneficio mutuo: una ganancia equitativa entre dos partes, donde se evite dejarse llevar por
la via facil con el fin de evitar obtener productos de bajo rendimiento y calidad, donde una de

las partes saldra ganando y la otra perdiendo.

e Autosimilitud: habla de la capacidad de poder adaptar soluciones similares en contextos
diferentes. Esto no significa que aplicar soluciones de otros contextos daran siempre solucién

al actual, pero que es algo bueno para comenzar.

e Mejora: no existen procesos, historias ni disefios perfectos, pero si la posibilidad de
mejorarlos cada dia, en cada iteracion a través de la retroalimentacién, los resultados de testeo

y las opiniones del equipo.

e Diversidad: cada miembro puede una habilidad, personalidad o forma de hacer las cosas
diferente a otro miembro, por lo que esto ayuda a la generacion de nuevas alternativas ante un
problema, pero que también puede resultar ser el origen de posibles conflictos los cuales deben

ser llevados de la mano con el valor de la comunicacion.
o Reflexion: es bueno que los equipos de trabajo se pregunten por qué se trabaja de la forma en
que se lo hace y se analicen los resultados que se obtienen para obtener conclusiones que

retroalimenten al mismo y ayuden al crecimiento tanto personal como del equipo.

e Flujo: ofrece un flujo constante de software al participar simultaneamente en todas las

actividades de desarrollo.
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Oportunidad: los problemas de software que surgen durante el desarrollo no deben ser vistos

Unicamente como retos, sino como oportunidades de aprendizaje y mejora continua.

Redundancia: es la alternativa a soluciones que pueden llevar a provocar desastres en el

proyecto siendo la moneda de cambio para evitar estos problemas.

Fallo: los fallos obtenidos al aplicar una historia no deben ser vistos Unicamente como
fracasos, sino como la posibilidad de aprender de estos, los fallos son casos que no son
evitables, caso contrario si se supiere la forma correcta de aplicar una historia se aplicaria la

mejor solucién.

Calidad: la calidad no debe ser vista como una variable de control, dado que un proyecto no
ira mas rapido si se reducen los estandares de calidad y no ira méas despacio si se acepta una
mayor calidad, al contrario, mejorar la calidad de un producto software puede resultar en una
entrega mucho mas temprana que si se entrega un producto con menor calidad y que sea poco

predecible.

Pasos cortos: corresponde a la ejecucion de cambios pequefios que en caso de tener que
retroceder a alguna correccion anterior la sobrecarga no sera tanta como al trabajar con pasos
agigantados, en ciertos casos un equipo de trabajo puede dar pasos pequefios tan rapido que

parezcan saltos.
Aceptar responsabilidad: es necesario que los miembros adopten una posicion de

responsabilidad en el cumplimiento de las historias donde deberan hacerse cargo del disefio,

implementacion y prueba de la historia.
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2.3.1.4 Fases de la metodologia XP

El ciclo de vida para XP a nivel general est4 definido de acuerdo tal como lo establece Maiday

Pacienzia (2015: p.68), quien define el uso de 5 fases y que fueron aplicados en el desarrollo del portal

web, se procede a describir cada una de estas:

Fase de Exploracion: Tiene como fin rescatar la informacion que sirva para definir los
requerimientos funcionales y no funcionales, de tal manera que se parte de un estudio de
factibilidad, la gestion de riesgos con el fin de poder mitigarlos durante el desarrollo del

proyecto.

Fase de Planificacion: Corresponde al uso de alguna técnica para estimar las historias de
usuario establecidas por el cliente, asi como también las metaforas del sistema, estas en
términos de esfuerzo en horas para que se pueda realizar un plan de entrega del proyecto que

seran definidas de acuerdo con iteraciones.

Fase de Disefio: Tiene como fin el cumplimiento de las metaforas del sistema para dar
cumplimiento al plan de entrega, de tal manera que se pueda cumplir también con una de las

practicas que corresponden al disefio simple.

Fase de Codificacion: En esta fase el fin principal es cumplir con las historias de usuario, en
términos de desarrollo por lo que el equipo de desarrollo se encarga de cumplir la
programacion en parejas, siendo uno el conductor quien escribe el codigo y el otro se encarga

de supervisar a quien se lo denomina controlador.

Fase de Pruebas: Corresponde a las pruebas que se aplicaran al aplicativo web con el fin de

validar que se esté construyendo el software adecuado de la forma correcta.

Fase de Finalizacion: Finalmente, lo desarrollado debe ser validado mediante algun tipo de
pruebas, sean unitarias, aceptacion o integracion, que también constituye una de las principales
practicas que es las pruebas, por lo que una vez validado por el cliente se procede a desplegar

el software para que se encuentre en produccion.
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24 Stack MERN

En este apartado se describe de manera puntual las diferentes tecnologias que forman parte del
stack tecnoldgico, entendiéndose como stack tecnoldgico al conjunto de lenguajes de
programacion y frameworks que se complementan entre si para el desarrollo del portal web del
Club Sport 3 de Julio.

Es el conjunto de softwares que se desarrollan cominmente de manera independiente, pero se
juntan para actuar como una plataforma para una aplicacion y dar cumplimiento a un objetivo

especifico. (Nevalainen, 2018: p.2)

Es un conjunto de programas independientes que se retnen para apoyar la ejecucion de una

aplicacién. (Mianji, 2020, p.3)

El stack MERN por las siglas de las tecnologias (MongoDB, Express, React.js, Node.js) se
representa utilizando una arquitectura y forma de trabajar tal como se observa en la Figura 6-2,
es uno de los stacks mas populares en la actualidad, debido a su curva de aprendizaje accesible si
se cuenta con bases de JavaScript, su buen rendimiento al trabajar de manera compacta con las
demas tecnologias y una amplia documentacion. Segln Tran (2021, p.5), S€ suman stacks similares
como MEAN o MEVN. En el stack MERN, se cuenta con MongoDB como base de datos no
relacional, Express.js como framework de Node.js para facilitar el desarrollo de la API, React
como libreria para el desarrollo de la interfaz de usuario y Node.js como el entorno de ejecucion
del servidor.

INTERFAZ WEB

SERVIDOR

EXPRESS

~ MONGODB

BASE DE DATOS

Figura 6 - 2: Arquitectura del stack MERN

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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241 MongoDB

De acuerdo con MongoDB,2021 es una base de datos facil de aprender y de uso gratuito que
gestiona la informacién en forma de documentos y que se encuentra orientada al desarrollo de
aplicaciones modernas con un nivel de consultas e indexacion escalable y flexible. MongoDB

permite su uso tanto para la nube como a nivel local (MongoDB, 2021).

Es un sistema de bases de datos de cddigo abierto que almacena datos en documentos similares a
JSON. MongoDB hace uso de un modelo dindmico para la creacion de colecciones, lo que permite
inserciones directas sin tener previamente creada la estructura con los diferentes tipos de atributos

como lo es en bases de datos relacionales. (Damodaran et al., 2016: pp.387-388)

Es una base de datos basada en documentos que se utiliza principalmente para aplicaciones de
datos escalables de gran volumen y trabajos relacionados con datos que no funcionan bien en un
modelo relacional. Se encuentra entre las bases de datos no relacionales mas populares que
surgieron a mediados de la década de 2000 (Nguyen, 2020, p.10).

Mongoose es un modelador de datos de objetos (ODM) provenientes de MongoDB para Node.js.
El modelado se basa en esquemas que se adaptan a las colecciones creadas en MongoDB
definiendo la forma de cada documento. Los esquemas disponen variedad de tipos de datos, como

la conversién de estos, middlewares, funciones, validacion, entre otros (Karnick, 2018).

2.4.2 Express.js

Es un marco de trabajo flexible para aplicaciones web con Node.js, proporcionado una serie de

caracteristicas y funcionalidades que facilitan el desarrollo (Express, 2021).

La implementacion de este marco permite aumentar la organizacion de las funcionalidades de una
aplicacion a través de middlewares, enrutamiento, simplificar APIs y afiadir nuevas funciones de

gran utilidad (Hahn, 2016, p.6).

Entre las caracteristicas que destaca Hahn(2016, p.6) al agregar Express a Node.js para facilitar su

implementacion se encuentra:

e Reducir la complejidad en el manejo de archivos con Node.js, reduciendo varias lineas de

cddigo a pocas lineas de codigo.
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e En lugar de trabajar con una gran funcion Express permite escribir muchas funciones mas
pequefias de diferente tipo.

e En el manejo de pardmetros para las funciones elaboradas en el controlador, Express trabaja
con los argumentos solicitud y respuesta.

e Express permite simplificar el envio de archivos, que seria equivalente a 45 lineas de codigo
con Node.js, logrando en resumen una mayor rapidez y facilidad en la construccién de un
servidor.

¢ Implementacion de middleware para validar el complimiento de ciertas condiciones antes de

realizar una funcionalidad o tarea.

2.4.3 React

De acuerdo con React (2021) es una biblioteca de JavaScript que otorga al desarrollador la
posibilidad de construir una interfaz de usuario simple y que sea agradable para el usuario en
conjunto con el manejo de componentes, los cuales permiten dividir la interfaz en varias partes,
donde cada componente tiene la posibilidad de manejar estados propios gracias al uso de props y
una optimizacion en los tiempos de carga de la interfaz mediante el DOM virtual, que permite

compilar los componentes que tuvieron cambios.

Es una libreria que ha sido usada y mantenida por Facebook, una de las empresas méas grandes y
reconocidas a nivel mundial y su aplicacidn esta basada en el desarrollo de la interfaz grafica para
el usuario de una forma eficiente, mantenible y reutilizable. De acuerdo con otra investigacion,

React se define de la siguiente manera:

React como libreria es capaz de realizar componentes que se pueden reutilizar, en el caso de una
interfaz grande, se puede simplificar a través el uso de los fragmentos utilizados en la estructura
JSX, que no es mas que la interpretacion de codigo creado con HTML y React (Shetty et al., 2020:

p.5734).

¢ Virtual-DOM: Una de las virtudes de React segln Tran (2021, p.16) es el Virtual-DOMy el que
le permite tener buenos resultados en rendimiento. El virtual-DOM es un objeto JS, donde
cada objeto cuenta con toda la informacién necesaria para crear un DOM. Cuando existan
cambios, se calcula el cambio entre el objeto JS y el arbol real, se determina las diferencias

existentes y se renderiza estos cambios.
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Componentes: Son archivos JavaScript que permiten representar un elemento en la interfaz
grafica que se renderiza en React, son muy utiles al ser independientes y reutilizables, permite
dividir una interfaz en diferentes componentes con diferentes comportamientos. La creacion
de los componentes se puede lograr tanto con funciones como con clases. En la Figura 7-2 se
puede visualizar un ejemplo de cémo se puede crear un componente funcional utilizando

React.

function Welcome(props) {
return <hi>Hello, {props.name}</h1>;

const element = <Welcome name="Sara" />;
ReactDOM.render(
element,
document.getElementById( root”)

n2

Figura 7 - 2: Ejemplo de un componente funcional

Fuente: REACT, 2021

Props: Son propiedades de un componente, se encargan de recibir datos recibidos del exterior.

Los props pueden ser de tipo objetos, funciones, nimeros, cadenas, entre otros.

State: A diferencia de las props el state es una propiedad interna del componente, permite
determinar en qué estado se encuentra el componente y poder cambiarlo tanto al ser

implementado con funciones o clases (Mai, 2018, pp.12-13).

Redux: Tal como lo describe (Amin, 2021) es una tecnologia JavaScript que permite centralizar
el almacenamiento de toda la aplicacion en un solo componente Ilamado store. Permitiendo
crear aplicaciones consistentes y que sean faciles de probar. La implementacion de Redux
facilita a los desarrolladores el definir como viaja la informacion a través de la aplicacion y

las acciones, restricciones y estados que se encuentran disponibles para manipular esta.

29



2.4.4 Node.js

Se lo emplea como un entorno basado en JavaScript de acuerdo con lo que describe (Nodejs, 2021),
actta en el lado del servidor con una orientacion a procesos de forma asincrona, esto porque
JavaScript contempla la ejecucion de un Unico evento, por lo que al utilizar el motor de Google
Chrome facilita la interpretacion de la sintaxis del lenguaje y ademas permite el control de los

maltiples eventos.

Node.js con algunos conjuntos bésicos de modulos de JavaScript complementan su gran
rendimiento. EI motor también se sirve de la tecnologia justo a tiempo (JIT) para lograr un
rendimiento semejante al nativo, siendo superior en la mayoria de los casos basados en intérpretes

(Frees, 2015, p.86).

Las funciones de middleware tal como lo detalla (Nguyen, 2020, pp.9-10) tienen la capacidad de
acercarse al objeto de solicitud, el objeto de respuesta y la funcién "siguiente” en la fase de
solicitud-respuesta de la aplicacion. La ejecucion de middleware devuelve una salida que podria
ser el resultado final o podria pasarse como un argumento al siguiente middleware hasta el final

del ciclo.

En la Figura 8-2 se muestra el funcionamiento de un middleware donde Express trata todos los
middlewares de la misma manera, de modo que el orden en el que se escriben los controladores

de ruta y otras funciones de middleware es exactamente el orden de ejecucion.

»l
servidor : se ejecutan(opcional)
[
Lo ]

[

| |

Solicitud es recibida por el | Miltiples funciones de Middleware |
[

|

|

|

l

Controlador de ruta(funcion
donde la respuesta es enviada)

, , e
U objeto de respussta después ! Multiples funciones de Middlesare L |

. T - |
de procesar el middleware es |« i se ejecutan(opcionzl) |

enviado al cliente

e e 1

Figura 8 - 2: Funcionamiento de un middleware

Fuente: NGUYEN, 2020, p.10
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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2.45 Ventajas del stack MERN

Para conocer por qué hemos seleccionado al stack MERN como el conjunto de tecnologias para
el desarrollo del presente proyecto, es necesario conocer algunas de las ventajas que nos brinda
cada una de estas. En la Tabla 4-2 se describen las ventajas que se destacan en la pila de desarrollo
MERN.

Tabla 4 - 2: Ventajas del stack MERN

Tecnologia Ventajas

MERN e Versatilidad en el desarrollo tanto de la interfaz de usuario como la I6gica del negocio
y acceso a datos gracias a la implementacion del lenguaje de programacion JavaScript,
el cual se ajusta a las especificaciones de ECMAScript para garantizar un correcto
rendimiento en distintos navegadores.

React e Provee un enlace entre datos y una arquitectura flexible permitiendo mejorar el
mantenimiento de una aplicacién y resultando muchos mas facil el desarrollo de la
interfaz de usuario gracias a la implementacion de los componentes y estados como una
de sus principales caracteristicas.

e DOM ligero para un mejor rendimiento

e Fé&cil curva de aprendizaje

e Mejor rendimiento

e Soporte de DOM virtual

e Flujo de datos unidireccional.

e Se basa en la creacion de paginas de una sola pagina (SPA) lo cual evita el recargar
nuevas paginas y por ende mejorando el aspecto y la experiencia de usuario al navegar
por el sitio web.

MongoDB e MongoDB se caracteriza por ser una base de datos sin esquema obligatorio, permitiendo
especificar el esquema que tendrd la coleccion directamente desde el cédigo.

e No requiere la conversién o mapeo de los objetos de la aplicacion

e No requiere una previa creacion de la coleccién como un script

e Uso de la memoria interna para almacenar el conjunto de trabajo, lo que permite un
acceso mas rapido a los datos

e Altamente escalable

Node.js e Al ser un entorno de ejecucion para JavaScript basado en el motor de Google permite
ejecucion de codigo JS fuera del navegador, dando la posibilidad de desarrollo de la
ldgica del negocio y acceso a datos.

e Esta disefiado para el desarrollo de aplicaciones escalables.

e De codigo abierto y en constante expansion.

e Soporta aplicaciones en tiempo real

Express e Permite la gestion de las rutas basadas en métodos de acceso ya definidos.

e Incluye varios médulos de middleware que se pueden utilizar para realizar rutinas
adicionales en la solicitud y la respuesta.

o Hace que el desarrollo de aplicaciones web Node.js sean eficientes.

e Permite la generacion de servicios RESTful.

e F4cil conexion con bases de datos como MySQL, MongoDB, Redis

e Permite el manejo de errores

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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2.4.6  Tecnologias para la interfaz de usuario

2.4.6.1 Html (Lenguaje de Marcas de Hipertexto)

Segun lo que describe Gauchat (2012, p.1), €S un lenguaje basado en etiquetas de hipertexto, se
encarga de definir la estructura que tendrd un documento en la web, tiene como fin crear
documentos de hipertexto que se agreguen a internet y sean navegables de forma secuencial como
no secuencial. El lenguaje de etiquetado HTML permite afiadir contenido de diverso tipo a través
de sus etiguetas, como imagenes, formularios, tablas, enlaces e incluso darle un comportamiento

a cada una de las etiquetas por medio de sus atributos.

2.4.6.2 Css (Hoja de estilo en cascadas)

En cambio Gauchat (2012, p.7), establece que permite personalizar la presentacién de los elementos
HTML en la pagina web. Para crear estilos personalizados, CSS utiliza propiedades y valores. Su
uso se ve inmerso en tipos de paginas web estaticos como también dindmicas, que permitan junto
con propiedades para dar un estilo responsivo a la interfaz de una pagina web en cualquier
dispositivo.

2.4.6.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion, comparable con otros lenguajes como JAVA, C# o
C++. Entre algunas de las cualidades de acuerdo con Gauchat (2012, p.8) esta el poder almacenar
valores, realizar célculos algoritmicos complejos, capacidad de interactuar con el documento y
procesar el contenido de forma dinamica. Para su implementacion en documentos HTML, basta
con agregar la etiqueta <script> indicando la apertura del cédigo y </script> como el cierre del

codigo JavaScript.

2.4.6.4 Bootstrap

Bootstrap es un framework de disefio, orientado en darle un aspecto mas dinamico a la interfaz
del usuario, construyendo sitios web que se adapten a cualquier tamafio de pantalla, basados en

darle prioridad al disefio movil sobre el ordenador (Bootstrap, 2021).
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2.5 Calidad

El hablar de la calidad nos lleva a tratar con un término ambiguo, dado que para un usuario un
producto puede ser de calidad mientras que para otro usuario no lo sea. Un producto que cumple
con las caracteristicas de funcionalidad solicitadas por el cliente y que no resulten agradable a
nivel visual para el mismo, pueden llevarlo a pensar que el producto no es de calidad. Por lo tanto,
la calidad es algo que se verd justificada de acuerdo con el enfoque dado ante una determinada

situacion, dejando a entender que la calidad no es algo absoluto.

De acuerdo con la 1so (9001, 2015), define a la calidad como el nivel con el que un grupo
determinado de propiedades o caracteristicas de un objeto son cumplidas en base a requisitos

especificos.

2.5.1 Calidad del software

La calidad del software es algo importante de tener en cuenta al momento de desarrollar un
sistema, por ello Pressman (2010, p.340) enmarco a la calidad del software de una forma general

como:

Aplicacion de un proceso eficaz de software al desarrollo de un producto que resulte apropiado

y que proporcione valor medible a todos quienes conforman su elaboracion y uso.

En este concepto se resaltan tres partes importantes, siendo el primero, el proceso eficaz de
software que hace referencia al material tecnolégico necesario para producir un software de
calidad, la correcta administracién y organizacion en el desarrollo guiado de buenas practicas y

revisiones técnicas.

Como segundo punto debe ser un producto util y apropiado para el usuario, el cual cubra las
especificaciones iniciales de una forma confiable, libre de errores y con los niveles de rendimiento

adecuado.

Como tercer punto esta el generar un producto con valor tanto para la organizacién como para el
usuario final. Siendo un valor agregado para la organizacion el crear producto de alta calidad con
baja mantenibilidad, dando la posibilidad de emprender en nuevos proyectos, mientras que es un
valor agregado para el usuario por la facilidad que genera el producto en realizar ciertas funciones

en su negocio, siendo mas eficiente y dando la posibilidad de aumentar sus ingresos.
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Para la (1SO/IEC 25000), el concepto de calidad en un producto software se basa en ocho indicadores
fundamentales que se listan a continuacion y que se muestra en la Figura 9-2, lo que tiene como
fin es asegurar la calidad donde se puede evaluar la portabilidad y compatibilidad sin importar los
requerimientos con los cuéles se cuenten, la mantenibilidad al hacer uso de diferentes formas de
organizar y comentar lo desarrollado, la seguridad que hace énfasis en la autenticacién y la
integridad de los datos, la fiabilidad al responder las solicitudes del usuario en cualquier momento,

la adecuacion, eficiencia y la usabilidad.

RODUCTO

SOFTWARE

Agecuacio i gnciade = A e R L Gt S R R e e
W Desempeio [ Compativiidad | Usabiidad Fiabiidad Seguridad [ Mantenibiidad [l Portabilidad
*Completitud ;i ;s *Inteligibilidad o +Modularidad
Kie &:nrr;%ggtlam[enw sdrdds *Madurez +Confidencialidad Reusabilidad +Adaptabidad
+Coexistenci *Operabilidad * Disponibilidad *Integridad
S— eeelatancla - i - vAnalizabilidad  *Facilidad de
i + Utilizacién de *Proteccién *Toleranciaa *Norepudio instalacién
funcional rebiipies » frenteaerrores fallos *Gapacidad de
*Interoperabilidad deusuario Borecliidd *Autenticidad ser modificado *Qapacidad de
: «Eatat *Capacidad de serreemplazado
~Pert|lnenc|a +Capacidad Eihilica rec%peracién *Responsabllidad  +Capacidad de Lo
funcional : +Agcasibilidad serprobado ;
15025000.com

Figura 9 - 2: Calidad del software definido por la norma ISO/IEC 25000

Fuente: ISO/IEC 25000

Y lo que busca con estos indicadores es determinar el grado con que dicho producto satisface los

requisitos de los usuarios y logre generar un valor.

El grado en que un sistema satisface los requerimientos del usuario (IEEE, 1991, p.60).

Nivel de desempefio que garantiza un producto software al tener que cumplir con las diferentes

tareas durante su ciclo de vida (Callejas et al., 2017: p.237).

En base a las opiniones acerca de la calidad del software, es un término relativo debido a que un
producto de software debe regirse a caracteristicas funcionales y no funcionales de tal manera que

garanticen un nivel adecuado de aceptacion y satisfaccion por parte del usuario.
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2.5.2 La Usabilidad

La usabilidad, si bien es un término conocido varios afios atras, en la actualidad ha ido tomando

maés importancia, donde la idea es dejar atras el desarrollo de sistemas robustos y complejos. La

usabilidad se basa en mejorar los aspectos de comprension y uso entre el hombre y la maquina

sin importar el tipo de discapacidad fisica, la falta de conocimientos tecnoldgicos o

desconocimientos técnicos. Por tal razon un software debe demostrar ser deducible en su manejo,

en el cual sus funcionalidades se puedan intuir mientras se navega a través de este. Para ello es

prudente llevar un proceso evaluativo de usabilidad desde las primeras fases del desarrollo del

software, con funcionalidades pensadas en el usuario que le permitan llevar a cabo una tarea de

una manera facil y correcta.

A continuacion, se lista la interpretacion de usabilidad de algunos autores:

La usabilidad no so6lo se trata del aspecto a nivel visual, sino que ademas se encarga de la
relacion entre el sistema y el cliente. De esta forma la evaluacion de la usabilidad posibilita
verificar que el producto facilite a los usuarios efectuar una tarea de manera sencilla e intuitiva

(Chimarro et al., 2015: p.13).

Es el grado con el que un grupo de determinados usuarios pueden hacer uso del sistema para

llevar a cabo un objetivo de manera eficaz, eficiente y satisfactoria (1S0 9241-11, 2018).

Un conjunto de aspectos que se sirven para obtener un grado de facilidad en las tareas que el
usuario realiza en un determinado software y la calificacion individual de un grupo de usuarios

previamente seleccionados (ISO/IEC 25000).

Es importante denotar que la usabilidad no es una propiedad Unica para la evaluacién a una
interfaz de usuario. La usabilidad tiene maltiples componentes y tradicionalmente se asocia
con estos cinco atributos los cuales se enfocan en la rapidez con que el usuario aprender a
realizar las tareas, asi como la capacidad para acceder a componentes sin necesidad de navegar
através de las opciones disponibles, y la forma en como se recupera de posibles errores (Nielsen,

1994, p.26).
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2.5.3 Métodos y técnicas para evaluacion de la usabilidad

Al momento de pensar en desarrollar un sitio web usable es importante realizar un andlisis de
usabilidad que permita identificar cuales son los posibles problemas que puede presentar el
usuario al momento de navegar por el sitio web y encontrar lo que busca. Entre los métodos y

técnicas mas conocidos estan:

e Evaluacién por criterios o heuristicas, encuestas aplicadas a usuarios, pruebas de usuario,

grupos focales, aplicaciones de herramientas automatizadas (Nufiez, 2021, p.16).

e En cuanto a los métodos para evaluar la usabilidad de un sitio existen varios, como las pruebas
de usuarios, estadisticas de uso, simulacion cognitiva, clasificacién de tarjetas, cuestionarios

y entrevistas, evaluaciones heuristicas, grupos focales (Crespo, 2005, p.32-p.33).

e Método de inspeccidn, a través del uso de heuristicos enfocados en los aspectos cognitivos,

ademas de los métodos de indagacion y Test (Chamba et al., 2016: pp.2-3).

Se puede observar que los autores coinciden en varios de los métodos y técnicas para el estudio
de la usabilidad en un sitio web, dando a entender la gran variedad de opciones disponibles que
se encuentran de acuerdo con el escenario que se presente. A continuacion, se describe algunas

de estas técnicas y métodos.

e Estadisticas de uso: Consiste en el control y registro de las transacciones llevadas a cabo por
el usuario en la pagina web a través de servidores que detectan cuando se ha realizado cierta
actividad, con el fin de obtener resultados que reflejen la frecuencia de uso de alguna

funcionalidad o el hallar patrones de comportamiento durante su navegacion.

o Evaluacion por criterios o heuristicas: Una revisién por parte de expertos al sitio web, en la
cual determinen de acuerdo con sus conocimientos y experiencia si el sitio ha aplicado buenas
practicas en el disefio de la pagina web y a su vez que colaboren en la depuracion de posibles

vacios en el disefo.

e Grupos focales: Consiste en analizar los resultados de los usuarios acerca de su experiencia

con el sitio web, buscando obtener una retroalimentacion con la cual corregir o mejorar el sitio.

e Test: Se retne a un grupo de usuarios finales para ser evaluados por expertos que se encarguen

de guiar el cumplimiento de las tareas y otros que se encarguen de registrar los resultados que
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se van obteniendo. A los usuarios se les puede pedir que hagan una representacion de
pensamiento en voz alta, en la cual se mencione todo lo que tienen pensado realizar en el sitio

web y conocer si la interfaz gréafica les facilita realizar dicha tarea.

e Maétodos de indagacién: Consiste en el dialogo y observacion en tiempo real con el usuario,
para realizar un conjunto de preguntas preparadas que permitan determinar que acciones y
cambios efectuar en el sitio web. Entre los métodos de indagacion més comunes estan la
observacion de campos, grupos de discusion dirigidos, cuestionarios y entrevistas (enfocadas

Unicamente en obtener el nivel de satisfaccion y las preferencias de contenido del usuario).

2.5.4 Meétodo Sirius para la evaluacion de usabilidad

Sirius es un método que permite determinar la usabilidad de diferentes sitios web con una
valoracién cuantitativa entre 0 — 100% mediante la evaluacion heuristica al sitio web con usuarios
que tienen experiencia en el &mbito del software. Para obtener el nivel de usabilidad es necesario
identificar el tipo de sitio web y posteriormente el tipo de tareas criticas que deberan ser puestas
a prueba para dar la respectiva valoracion en su cumplimiento. Sirius provee de un grupo de
heuristicas llamadas aspectos y un conjunto de sub heuristicas por cada aspecto llamados criterios.
Este sistema cuenta con un total de 10 aspectos y 83 criterios derivados de estos aspectos.

2.5.4.1 Clasificacion de sitios web y tareas criticas

Sirius provee de una clasificacion de sitios web con los cuales el evaluador pueda identificar en
gue caso se encuentra el sitio en cuestion, para posteriormente identificar el tipo de tareas criticas
a evaluar con los usuarios expertos, con la finalidad de facilitar el disefio de las pruebas de
evaluacion. De acuerdo con Suérez (2011, p.6) para llevar a cabo una evaluacion basada en el usuario
se requiere analizar un subconjunto de todas las funcionalidades que brinda el sistema.

A continuacion, la clasificacion de sitios web contemplados en Sirius y las tareas criticas
correspondientes segun lo que se presenta en la Tabla 5-2 donde se abarca un grupo de tipos de

sitios web y otro grupo presentado en la Tabla 6-2.
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Tabla 5 - 2: Primer grupo de sitios web

Tipo de sitio web

Tareas criticas

Audiencia mayoritaria

Administracion publica /
Institucional: Aquellos sitios web
relacionados con entidades publicas
o institucionales como ministerios,

colegios, universidades, institutos.

Busqueda de informacion
Conocer los servicios ofertados
Descarga de documentos
Obtener informacion de contacto
(email, direccion, teléfono)

24 afos - 60 afios
>60 afios

Banca electronica: Permite al
usuario llevar a cabo transacciones
bancario a través de un mévil u

ordenador.

Consulta del estado de cuentas
Transferencias entre cuentas
Informacién bancaria (inversion,
pensiones, etc)

Suscripcion a nuevos servicios (planes
pensiones, plazo fijo...)

24 afos - 60 afios
>60 afios

Blog: En este tipo de sitios el autor
realiza publicaciones periédicas con
respecto a una tematica que le
parece adecuada.

Leer articulos
Buscar articulos
Comentar articulos
Puntuar articulos

16afios - 23 afios
24 afios - 60 afios

Comercio electrénico: Se puede
llevar a cabo la compra y venta de
un producto y/o servicio.

Ver catdlogo de articulos

Ver detalles de un articulo

Ver estado del pedido

Buscar un articulo determinado
Adquirir articulos con seguridad en la
transaccion

24 afios - 60 afios
>60 afios

Comunicacion / Noticias: El
contenido principal de estos sitios
web son los acontecimientos que

surgen en el dia a dia.

Consultar las ultimas noticias
Buscar noticias

Leer una noticia

Comentar una noticia
Consultar la hemeroteca

16afos - 23 afios
24 afios - 60 afios
> 60 afios

Corporativo / Empresa: Sitio web
de entidades privadas que se dan a

conocer a través de la red.

Obtener informacion sobre la
actividad de la empresa

Conocer los servicios ofertados
Obtener informacion de contacto
(email, direccion, teléfono)

16afos - 23 afios
24 afios - 60 afios
> 60 afios

Descargas: Permite al usuario
descargar diversos contenidos

multimedia.

Buscar un recurso determinado
Descargar de manera eficiente un
recurso

Disponer de la evaluacion y
comentarios de los usuarios de un
recurso

16afios - 23 afios
24 afios - 60 afios

Educativo / Formativo: Busca
instruir al usuario con

conocimientos.

Obtener informacion de las materias
impartidas

Buscar informacion

Acceder de manera organizada a las
materias

Contactar entre alumnos Consultar
dudas

Desde 15 afios
16afos - 23 afios
24 afios - 60 afios
> 60 afios

Fuente: SUAREZ, 2011

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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Tabla 6 - 2: Segundo grupo de sitios web

Tipo de sitio web

Tareas criticas

Audiencia mayoritaria

Entornos colaborativos / Wikis:
Aquellos sitios web en el cual uno o
varios autores aportan y editan el

contenido.

Buscar un articulo
Crear un articulo
Modificar un articulo

16afios - 23 afios
24 afos - 60 afios

Foros / Chat: Permite la interaccion

social entre dos 0 méas personas.

Registrar una cuenta de usuario
Interactuar mediante mensajes
12

Filtrar alguna entrada

Desde 15 afios
16afios - 23 afios
24 afios - 60 afios
> 60 afios

Ocio / Entretenimiento: Permite al
usuario llevar a cabo actividades

ladicas.

Buscar recursos/actividades (juegos,
peliculas...)

Conocer la relacion de
recursos/actividades ofrecidas
Acceder a un recurso/actividad
Posibilidad de comentar un
recurso/actividad

Desde 15 afios
16afios - 23 afios
24 afios - 60 afios

Personal: Orientado a gestionar
informacién de una persona en

particular.

Conocer breve biografia del autor
Poder contactar con el autor

16afios - 23 afios
24 afios - 60 afios
> 60 afios

Portal de servicios: Actla como
punto de partida para acceder a otros
recursos o servicios de internet o una

intranet.

Conocer los servicios ofertados
Acceso eficiente a variedad de
recursos relevantes

Buscar informacion

16afios - 23 afios
24 afios - 60 afios

Servicios interactivos basado en
imagenes: Aportan con servicios de
informacion

imagenes,  mapas,

meteoroldgica, entre otras.

Buscar un recurso (localidad, foto,
amigo...)

Imprimir una pagina

Interactuar facilmente para acceder al
recurso o servicio

16afios - 23 afios
24 afios - 60 afios

Servicios interactivos no basado en
imagenes: Herramienta web que
brinda servicios de busqueda,
traduccion, correcciones

ortogréficas, entre otros.

Interactuar facilmente para acceder al
recurso o servicio
Imprimir una pagina con resultados

16afios - 23 afios
24 afios - 60 afios

WebMail / Correo: Brinda servicios
de gestion de mensaje de correo

electrénico.

Leer correos

Enviar correos

Organizar el correo

Configurar filtro automatico spam

16afos - 23 afios
24 afios - 60 afios

Fuente: SUAREZ, 2011

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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2.5.4.2 Aspectos y criterios como heuristicas de Sirius

Como se describio en el apartado anterior, Sirius cuenta con un grupo de aspectos y criterios que

son claves para determinar el nivel de usabilidad en el sitio web.

o Aspectos generales: A nivel general cualquier tipo de sitio web debe tener la capacidad de
servir a los usuarios acorde a los objetivos o alcance para el cual fue desarrollado en un inicio,
por ende, se deben tomar en cuenta diversos factores como es la navegabilidad, una apariencia
agradable y sobre todo que los contenidos se muestren periédicamente, evitando las
caracteristicas de un sitio estatico; ademas, el idioma debe ser especifico para la audiencia.

¢ Identidad e informacion: El tipo de sitio siempre debe tener una organizacion o entidad para
la cual fue creada, siendo asi que es necesario integrar sus instintivos o logo, la informacién
de contacto también es algo fundamental por lo que la autoria de creacién es un punto para

tomar en cuenta.

e Estructuray navegacién: Estan directamente relacionada a la arquitectura de la informacion
por lo que se toma en cuenta consideraciones de la exclusion de pantallas de bienvenida, con
una estructura de navegacion y organizacion, elementos organizados, gestionar el nimero
términos y elementos en el mend de navegacién, un equilibrio entre la profundidad de
navegacion del sitio y la anchura del mismo, con enlaces entendibles y descriptivos, evitando
la existencia de enlaces vacios o que redunden de manera innecesaria, enlaces con descripcion
de la ruta, la posibilidad de volver a la pagina principal, contar con elementos que orienten al

usuario en que ruta de navegacion se encuentra, y un mapa de acceso directo a los contenidos.

¢ Rotulado: Abstraccion de los contenidos de tal forma que sean méas entendibles, redacciones
cortas y claras, diferenciacién del contenido para mejorar la lectura, por lo que la URL juega
un papel primordial al hacer énfasis en la claridad, porque si se identifican facilmente son

propensas a que se recuerden de igual manera.

e Disefio (Layout): Relacionado directamente con la distribucién de la informacion presentada
en cada una de las interfaces. Se debe aprovechar aquellos espacios estratégicos en base a la
relevancia de la informacion, evitar el exceso de informacion y colores, una interfaz limpia y
espacios en blanco que posibiliten el descanso visual, los elementos méas relevantes ocuparan
un espacio mas relevante dentro del sitio web, poseer una relacién jerdrquica informativa que

oriente al usuario del contenido mostrado, controlar la longitud de la péagina, version de
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impresion de la pagina correcta, posibilidad de leer el texto sin dificultad, evitar el texto

parpadeante.

Entendibilidad y facilidad: Todos los elementos que se usan para facilitar el entendimiento
del contenido mostrado, como de la calidad de estos y el uso agradable con la cual el usuario

realiza las tareas para un fin determinado.

Control y retroalimentacion: Uno de los aspectos principales que se consideran hoy en dia
en los sitios es la facilidad con la que un usuario puede controlar todos los aspectos de las
funcionalidades, entonces radica la importancia de que las tareas contengan diversos

mecanismos de respuesta como son los mensajes o notificaciones.

Elementos multimedia: Aquellos elementos relacionados con la representacion multimedia
del contenido a través de imagenes, sonidos, videos, animaciones, etc. Por lo que estas deben
estar acorde a buenas resoluciones, es decir las dimensiones deben ser organizadas de acuerdo

con un estandar previamente definido.

Busqueda: Hace énfasis en la integracion de un buscador en cada una de las paginas del sitio,
pero en ocasiones resulta fundamental colocarlas en puntos estratégicos de tal manera que el
usuario pueda visualizar, ademas la busqueda de acuerdo con filtros o lo que comldnmente se
denomina busqueda avanzada; como resultado deben arrojarse algin contenido 0 mensaje aun

siendo que no exista nada que mostrar.

Ayuda: Finalmente se considera el hecho de que una aplicacion tenga un mecanismo de ayuda
para las tareas del usuario, esto con el fin de evitar que aquel acceda al manual respectivo, por
lo que en muchas ocasiones se pueden presentar tutoriales para determinadas tareas o archivos

incluidos como descarga para la posterior visualizacion.
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2.5.4.3 Ponderacion del incumplimiento de aspectos y criterios.

Entre los objetivos del método Sirius se especifica la posibilidad de ponderar el incumplimiento
de criterios y aspectos de acuerdo con un tipo de sitio web, para lo cual se dispone en la Tabla 7-

2 el valor gue se tiene por cada relevancia de aspecto.

Tabla 7 - 2: Ponderacion de cada relevancia de aspecto

Relevancia de aspectos Valor
Baja 1
Media 2
Alta 3
Muy alta 4

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Esta relacion de relevancia de aspectos y valor permitira ponderar y cuantificar la severidad o
importancia que tendra el no cumplimiento de un aspecto dentro de un sitio web determinado, y

se puede visualizar en la Tabla 8-2.

Tabla 8 - 2: Ponderacion de cada relevancia de criterio

Relevancia de criterio Descripcién Valor
Critica (CR) El problema presentado es severo 8
Mayor (MA) Posibilidad de que el usuario cumpla la tarea a 4

pesar de tener dificultades, inconvenientes,
realizar mas pasos.

Media (ME) El usuario completa la tarea realizando un 2
esfuerzo moderado.
Moderada (MO) El problema no se da de forma constante por lo 1

que el usuario puede completar la tarea a pesar
de resultar molesto.

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Esta relacion de relevancia de criterios y valor permitird asignar de igual forma un nivel de

severidad al no cumplimiento de algan criterio en el sitio web determinado.

Los identificadores de relevancia tanto para aspectos como criterios son obtenidos en base a las
evaluaciones realizadas por Suérez (2011, pp.103-111) en su trabajo, dando como resultado una
relacion directa entre los tipos de sitios web y los valores de relevancia correspondiente que
contiene cada criterio. La relevancia de aspectos permite matizar los resultados de la evaluacion
de tal forma que, al obtener dos criterios de igual relevancia, sera la relevancia de aspectos al que

pertenecen la que decida la prioridad de arreglo.
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2.5.4.4 Métrica de evaluacion.

El método Sirius permite calificar el grado de conformidad del evaluador con el cumplimiento de
un criterio mediante una calificacion con rango entre 0-10 puntos y una calificacion textual con
el mismo rango, pero por intervalos, debido a que el resultado obtenido a través de la métrica de
evaluacion serd un valor comprendido entre 0 y 100, indicando nula o maxima usabilidad, se
dispone de una escala de valoracidn de igual proporcion. Las calificaciones textuales a mas de
proporcionar un nivel de conformidad permiten saber en qué lugar se cumple o si no se cumple,

estos valores se pueden visualizar en la Tabla 9-2.

Tabla 9 - 2: Valores de calificacion de criterios en SIRIUS

Valor de evaluacion Descripcién Valor numérico
012345678910 0: No se cumple Valoracién asignada
10: Se cumple totalmente
NTS No se cumple en todo el sitio 0
NEP No se cumple en los enlaces 2.5
principales
NPP No se cumple en la pagina 5
principal
NPI No se cumple en alguna 75
pagina interior
S Se cumple el criterio 10
NA Criterio no aplicable dentro No aplicable
del sitio

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

2.5.4.5 Nivel de usabilidad

Tal como lo establece (Suérez et al., 2013: p.652) puede ser integrado para una evaluacion de nivel
global de las multiples etapas en el desarrollo de un sitio web. Partiendo de una evaluacion inicial
de la accesibilidad al sitio web, la cual se sustenta de acuerdo con las opiniones de varios autores,
dando a entender que el trabajar en los aspectos de accesibilidad permite mejorar la usabilidad

que tendra un sitio web.

El método Sirius, se presenta como un marco de evaluacion de usabilidad segin (Suarez et al., 2013:
pp.650-651) basado en heuristicas, las cuales puedan ser analizadas por expertos evaluadores de la
usabilidad. La usabilidad puede verse alterado por diferentes factores, tanto propios como
externos al usuario que navegue en el sitio web, como las habilidades, los objetivos a cumplir, las

tareas a realizar, el equipamiento de los grupos de usuarios.
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En la figura 10-2 se encuentra representado mediante un esquema las fases que se encuentran
dentro de la implementacion de este método y que permitirdn determinar el nivel de usabilidad
cuantitativo con el que cuenta el portal web del club. Este proceso empieza identificando el tipo
de sitio a evaluar y por ende conocer el peso correspondiente a cada aspecto a tomar en cuenta
durante la evaluacion del sitio, estos aspectos contardn con la respectiva ponderacion que
permitan lograr obtener un valor cuantitativo que pueda ser tratado en la formula de usabilidad

de Sirius y asi obtener un porcentaje de usabilidad determinado.

Pautasde Valores de Valores de Métricade
Evaluacion Evaluacion Ponderacion Evaluacion
Aspectos
Aspecto 1 Oal 10 Muy alta 4
- Criterio 1 NTS Alta 3
- Criterio 2 NEP Media 2 :
> NPP " Baja1l TreEC a0 | L %de
Aspecto 2 NSPI Eotianias Usablildad
- Criterio 1 NA Critico 8
- Criterio 2 Mayor 4
1 Medio 2
Moderado 1

Figura 10 - 2: Evaluacion con el método Sirius

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

2.6 Estado del Arte

Uno de los aspectos mas importantes al evaluar el grado de usabilidad de un portal o aplicacién
web que integre el comercio electrénico tiene que ver con el disefio por lo que a continuacion se

da a conocer varios casos de estudio con este enfoque:

2.6.1 Un estudio de usabilidad en una aplicacion web de comercio electrénico

En esta investigacion realizada por (Santiworarak y Choochaiwattana, 2018: pp. 139-144) Se propone un
caso de estudio de una aplicacion orientada al comercio electrénico, especificamente una tienda
en linea sobre una panaderia, se evaltian parametros de usabilidad como la navegabilidad, ademas
de la compatibilidad de la aplicacion con distintos navegadores, para esto se disefi6 un
cuestionario para 20 personas en donde se obtiene que varid la cantidad de horas en las que
navegaron los usuarios, e incluso se da a conocer que un usuario interactiio mas de 8 horas. Por
otro lado, en la compatibilidad de navegadores se obtiene como resultado que no todas las
versiones de los distintos navegadores pueden ser compatibles con una tecnologia de desarrollo,
en este caso se da porque utiliza Bootstrap como libreria para el disefio, esto se mejoraria al utilizar
uno de los frameworks de JavaScript como lo es React, que en sus caracteristicas incluyen la

compatibilidad con las distintas versiones de los navegadores.
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2.6.2 Analisis y propuesta de mejora en usabilidad de una tienda en linea

Con respecto a este estudio propuesto por (Pérez y Jiménez, 2018: pp.41-48) se mejor0 la usabilidad de
la pagina wwwe.elcorteingles.com, que tiene que ver con una tienda en linea de una gran variedad
de productos, por lo que se parte de una aplicacion ya en produccién, y se incluye un nuevo disefio
en base a los errores de usabilidad encontrados en esto, en este caso se recurre a un conjunto de
técnicas cualitativas. Mediante un cuestionario se logré recopilar que no todos los usuarios
estaban contentos, razén por la que fue necesario del nuevo disefio; en este aspecto no existe
informacidn acerca de cual tecnologia se utiliz6 para la creacion del nuevo disefo, esto conlleva
a la falta de informacion hacia nuevas investigaciones, aunque por lo general el enfoque es evaluar

el grado de usabilidad de este sitio de comercio electronico.

2.6.3 Tecnologias utilizadas para similares casos de estudio

Por otro lado, en lo que confiere a tiendas en linea de articulos deportivos son escasas las
investigaciones, aunque por lo general una tienda enfocada al comercio electrénico ya es una
fundamentacion base para el desarrollo de nuestra propuesta. Por ejemplo, en el caso de estudio
propuesto por (Plazarte, 2019, p.1) se realiza el analisis de prefactibilidad para elaborar una tienda en
linea de productos deportivos, mas no recurre a su implementacion, ademas en varias
investigaciones en lo que confiere a tecnologias para desarrollar estas aplicaciones recurren a
tecnologias recurrentes, como es el caso de (Cabrera, 2012) que se realiza la implementacion de un
portal web para comercio electronico mediante PHP, MySQL y Joomla como gestor de contenido,
para la gestion de clubes deportivos (Daroqui, 2016) se implementa mediante tecnologias como el
MVC en PHP, y se incluye varias librerias como Bootstrap y Jquery. En el ambito local se da a
conocer una tienda en linea para articulos deportivos de Triatlén propuesta por (Molina et al., 2018:

pp.5-6) mediante la herramienta Jimdo, nuevamente como sistema de gestién de contenidos.
Las tecnologias expuestas son recurrentes que se pueden mejorar mediante nuevas tecnologias

presentes en la actualidad, como es el caso del stack MERN, propuesta que sera implementada en

el presente trabajo de titulacion.
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CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO

Una vez que se ha hecho un andlisis de los fundamentos tedricos, es necesario detallar la forma
en que se dio cumplimiento a los objetivos propuestos, por lo que este apartado tiene como fin
especificar el tipo de investigacidn, la metodologia empleada junto a las técnicas que constituyen

los instrumentos y medios para obtener la informacion.

Lo primero es definir el tipo de estudio empleado para cumplir con el presente trabajo de
titulacion, para este caso es la investigacion aplicativa porque se pretende enlazar los hallazgos
tedricos con los conocimientos obtenidos o propios, de tal manera que se pudo automatizar el
proceso de venta de productos deportivos del Club Sport 3 de Julio que fue gestionado a través
de una tienda en linea incluida dentro del portal web a desarrollar.

Una vez que se ha especificado el tipo de investigacion a emplear, se procede a definir la
metodologia en cada uno de los objetivos propuestos, en la metodologia intervienen las técnicas

0 instrumentos que sirven como sustento para ejecucion del método.

3.1  Anadlisis del proceso de venta de productos deportivos en el club

Para el andlisis de este proceso ha sido necesario emplear el método analitico sintético, porque se
ha hecho una division de los elementos relacionados a este proceso, estos elementos se
comprenden de mejor manera al recopilar informacion existente, de tal manera que se tiene una

mejor vision del proceso del club.

Para obtener la informacién fue necesario de las siguientes técnicas:

Revision de documentacion: Esta técnica se utilizd para obtener informacion de otras
investigaciones acerca del proceso comercial de una empresa deportiva, donde el comercio
electrénico constituye la base primordial para efectuar este proceso. La informacion obtenida se

obtuvo de las siguientes fuentes: internet, bases de datos, libros y repositorios de tesis.

Entrevista: Permitié obtener informacion del proceso actual que se llevaba a cabo en el club,
siendo necesario recurrir a una entrevista de tipo estructurada donde se prepard un cuestionario

de 5 preguntas abiertas al presidente del club.
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La utilizacion de esta metodologia se realiza para separar y analizar un conjunto de conceptos
teodricos que parten de lo general a lo especifico, en este caso el proceso para vender productos

deportivos en el club.

Para emplear la técnica de revision de documentacion fue desarrollado como se enlista a

continuacion.

e Se identificd las palabras claves para llegar al proceso que se desea analizar, las cuéles son:

empresa, proceso, comercio electronico, tienda en linea.

o Una vez definidas las palabras clave, se procedié a determinar las bases de datos cientificas,
para este caso se defini6 a Scielo, Google Académico, ademas de repositorios de

universidades.

e En base a la investigacion realizada en cada una de las fuentes, se determiné que una empresa
esta enfocada en el intercambio de bienes y servicios, ya en el contexto de club deportivo, este
se encuentra inmerso en las organizaciones deportivas que en el Ecuador esté calificado como
una institucion que posee estatus y reglamentos con el fin de cumplir su fin para el cual fue
creado. Ahora bien, el proceso comercial que es uno de los procesos que puede ejecutar una
empresa, se abarca que una de las herramientas para lograr esto es el comercio electrénico que
esta clasificada de acuerdo con los roles que intercambian bienes y servicios, el tipo B2C se
acopla a lo que se desarrolld porque el club es la empresa que vendera sus productos a los
aficionados. Por ultimo, los fundamentos de la tienda en linea aportan de manera significativa,
porgque es la forma en como se comercializaran los productos, automatizar el proceso

dependera en gran parte del desarrollo de esta herramienta tecnolégica.

e Para obtener la informacion descrita anteriormente, fue necesario de unos criterios de
busqueda en las bases de datos ya mencionadas, la busqueda se realiz6 con el idioma espafiol,
ademas que el filtro por afio para articulos cientificos fue como minimo desde el 2015, en

cambio para libros o tesis no se consider6 ningun filtro de busqueda.

e Con respecto al comercio electrdnico la idea general se concuerda con lo definido por Oropeza
que no es mas que comprar y vender algun producto por internet, y que ademas también
propone los actores y caracteristicas del comercio B2C. Ya con respecto a la tienda en linea se
destaca lo que se debe incluir obligatoriamente una variedad de productos que se pueda vender
al cliente. Lo descrito recientemente se encuentra debidamente referenciado en el capitulo de

fundamentos teoricos.
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Dado que fue descrito la forma de obtencion de la informacion, esta debi6 ser contrastada para
que sea facil el andlisis del proceso actual que fue analizado en base a lo expuesto por el presidente

del club, por lo que la técnica utilizada se describe a continuacion:
La entrevista fue efectuada al Ing. Edgar Nogales, presidente del club, llevada a cabo el Domingo
23 de mayo del 2021 a las 10H00, mediante la plataforma Zoom, en la Tabla se muestra la

estructura aplicada de la entrevista.

Tabla 1 - 3: Entrevista para conocer el proceso actual de venta de productos deportivos

Objetivo Cuestionario de preguntas

Conocer el proceso que se estuvo llevando a | e ;Por qué medio se da a conocer los
productos que se encuentran en venta?

e ;Quién es el encargado de gestionar la
informacidn de venta de algln producto?

e ;Qué formas de pago cuenta el club para
recibir el pago de la venta?

e ;Se dispone actualmente de algin punto
de venta para ofrecer los productos?

e ;Qué cantidad de productos vende en
promedio al mes?

cabo por el club para la venta de sus productos

deportivos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El proceso actual se lleva a cabo utilizando dos fases, la primera fase se ha identificado como
solicitud y reserva del producto, se inicia cuando el administrador del club realiza la publicacion
del producto que se desea vender, el medio son las redes sociales, después de esto puede existir
algun aficionado interesado y se realiza un intercambio de informacion relacionada al precio y
forma de pago del producto, en caso de solicitar y reservar, entonces se da una siguiente fase que
es la confirmacion para la venta, se inicia con la decision si pagar en efectivo o via transferencia
bancaria, formas de pago disponibles y dependera de esto para que se pueda validar la venta del
producto. Este proceso con mayor detalle se lo puede observar en el capitulo de marco teérico.

El acceso a este servicio mediante las redes sociales resulta no manejable, tanto para el
administrador como para el aficionado, aunque existan formas de pago accesibles puede ser que

el club no genere grandes beneficios econémicos.

Con respecto a la informacion obtenida, ser& necesario en proximas investigaciones determinar o
incluir a una organizacién deportiva como un tipo de empresa, y puede ser que utilizar la
entrevista informal no sea la adecuada para lograr obtener toda la informacion de cualquier
proceso, por lo que seria importante considerar utilizar a la entrevista semiformal o

semiestructurada para profundizar de mejor manera la informacion.
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3.2 Metodologia XP

Con el fin de tener informacién de soporte para aplicar la metodologia XP en el desarrollo del
portal fue necesario usar el método analitico sintético, inicialmente se consideré un conjunto de
términos especificos para finalmente llegar a lo descrito por las investigaciones realizadas sobre

este tema.
La técnica que se uso fue la revision de documentacion, de tal manera que se pueda dar un criterio
propio sobre las investigaciones realizadas por varios propios, ademas, la informacion relevante

apoye a lo que se desea lograr en conjunto con la ingenieria de Software.

El uso del método con la técnica de revision de documentacion conllevo los siguientes aspectos:

Inicialmente, se generd un conjunto de ideas relacionados al tema, llegando a tener un conjunto
de palabras clave las cuales fueron: software, portal web, metodologias, metodologias agiles,

metodologia XP.

o Laobtencidn de resultados requiere de la seleccién de varias fuentes bibliogréficas, razén por
la cual se definié a Google Académico como la principal base de datos cientifica ademas de

repositorios de tesis.

e Dado que el enfoque general era la Ingenieria de Software, se procedié a buscar libros de
autores clasicos y de los ultimos afios, ademas de dos tesis que tratan de las metodologias de
software principalmente, y también fue relevante la informacion encontrada en articulos, que

trataban sobre los portales web y metodologias agiles de desarrollo.

o El criterio de busqueda por afio no fue necesario porque la ingenieria de software abarca un
tema que es relevante y que sigue en vigencia al referirse a los autores clasicos, como son en
este caso Sommerville y Pressman, por otro lado, el contenido obtenido sobre el portal web se
lo buscé por estado del arte, y sobre metodologias también no fue necesario especificar un

intervalo de afios de la informacion.

e Lo primordial fue que un portal web encaja o es lo mismo que una aplicacion web, dado que
este tipo de software se dedica a la gestion de informacion. Se recab6 datos importantes de un
portal web, que se encaja con lo que se realiz6 en la presente investigacion, Se define que un
portal web debe integrar varios servicios y que estos deben ser faciles de acceder, esto se

complementa a la estructura por capas que debe tener un portal web, ademas que en el acceso
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a la informacion se debe incluir a la usabilidad como factor de calidad, razén por la cual no se
deja a un lado dicha informacion si justamente se realizd al medir el nivel de usabilidad del
portal a desarrollar. Como ultimo fue importante analizar acerca de metodologias agiles, se
tomara en cuenta la eleccion de un equipo multidisciplinario para el desarrollo, para este
trabajo de titulacion cada integrante realizo tareas diferentes. Para el desarrollo del portal fue
considerado lo que expone Maida y Pacienzia, quienes definen las fases y practicas que
conforman el ciclo de vida para aplicar la metodologia XP. Toda la informacion expuesta con

los autores expuestos se encuentra referenciado en el capitulo de marco tedrico.

3.3 Stack MERN

Para determinar el stack tecnolégico MERN como el conjunto de herramientas a utilizar para el
desarrollo del portal web se recurrié a implementar un método de analisis donde se identifiquen
diferentes aspectos de cada tecnologia y la labor que cumplen en cada una de las capas, con el fin

de tener un concepto claro de su aplicacion y su aporte dentro del sistema.

La informacién fue respaldada haciendo uso de la técnica de la documentacion, en la cual se
recabo opiniones y conceptos de distintos autores como de fuentes primarias que describan cada
uno de los softwares que conforman el stack y de esta manera definir un criterio propio sobre cada
una de estos. La informacion fue obtenida en su mayoria a través de internet, directamente de las

fuentes oficiales de cada tecnologia, como también de bases de datos, repositorios y tesis.

Se opto por este método con el fin de partir de una busqueda general hacia una especifica,
iniciando por definir el concepto de stack tecnoldgico hasta llegar a conceptos especificos
relacionados con el stack MERN como también de tecnologias externas que son requeridas para

el desarrollo del portal.

A continuacion, se muestra los pasos llevados a cabo para la implementacion de la técnica de

revision de documentacion.
¢ Inicialmente, se gener6 un conjunto de ideas relacionados al tema, llegando a tener un conjunto

de palabras clave las cuéles fueron: stack tecnoldgico, stack MERN, interfaz de usuario,

framework.
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Para conseguir la informacion referente a esto fue necesario recurrir a fuentes oficiales de estas
tecnologias, por lo que Google Académico fue un soporte auxiliar para contrastar la

informacion.

En cuanto a las investigaciones realizadas, se partio determinando lo que es un stack
tecnoldgico de acuerdo con puntos de vista de diferentes autores, definiéndose de manera
general como el conjunto de herramientas de software o programas que trabajan en conjunto
para cumplir el desarrollo y puesta en pie de una aplicacién o sistema. Posteriormente, se
indago més a fondo sobre el popular stack MERN que fue seleccionado para el desarrollo del
portal, este stack se encuentra conformado por MongoDB como sistema de base de datos no
relacional, Nodejs como entorno de ejecucion de JavaScript en tiempo real y Express como
framework para Nodejs con el fin de facilitar el desarrollo del backend del sistema, ademas se
cuenta con la libreria de React y Redux como recurso para la elaboracién de una interfaz de
usuario dindmica, de buen rendimiento y con un control de estados dentro del sistema.
Finalmente se destacaron las ventajas que brinda cada una de las tecnologias del stack MERN
como también aquellos recursos de desarrollo como HTML, CSS y JavaScript que son
indispensables para maquetar la estructura de una pagina web.

Dado que la fuente principal de informacion fue la documentacion oficial de las tecnologias,
el filtro de busqueda se realizd en espafiol e inglés, en tanto que a los otros documentos de
Google Académico se aplicd el mismo criterio de idioma, acotar que no fue necesario
especificar el intervalo de tiempo porque las fuentes oficiales se mantienen en constante

actualizacion.

En adicion a lo comentado anteriormente, se procede a describir las fuentes de las cuales se ha
obtenido la informacién. La implementacién de MongoDB dentro del portal Web permitira
gestionar los datos almacenados del club de forma flexible y segura. Ademas de contar con
un lugar donde se pueda alojar la informacion, es necesario poseer métodos o funciones que
permitan manipular esta informacion bajo ciertas condiciones y controles, para lo cual se hace
uso de Nodejs y Express, que hardn posible el gestionar la informacion y peticiones de una
forma més estructura y organizada, agregando rutas, middlewares y demas. En cuanto a React,
esta es una libreria de JavaScript que tiene como proposito el disefiar interfaces de usuario de
interactivas facilmente haciendo uso de sus caracteristicas principales como los componentes,
estados y el DOM virtual. Cada una de las tecnologias mencionadas se encuentran

debidamente referenciadas en el marco tedrico.
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3.4 Aplicacion de la metodologia XP para el desarrollo del portal web

El portal web para la gestion de servicios en el club Sport 3 de Julio fue desarrollado empleando
la metodologia XP, esta abarca un conjunto de buenas practicas de las cuales destaca un conjunto
de buenas practicas que fueron cumplidas desde la primera fase permitiendo asi obtener un

producto de calidad.

Para cumplir el ciclo de vida de XP en el proyecto se recurri6 al cumplimiento de las fases, por

lo que en este apartado también se incluye los procesos llevados a cabo en cada fase.

3.4.1 Fase de Exploracion

Como cualquier metodologia es necesario definir primero el enfoque que tiene el proyecto, en la
metodologia XP la fase de exploracion engloba un conjunto de procesos a cumplir, uno de los
principales es la vision del proyecto que parte de los requerimientos, con el fin de determinar si
lo que se va a realizar es factible en términos de tiempo y costos, ademas, la identificacion de
riesgos y la manera de gestionarlos, finalmente, identificar a los que se involucran en el proyecto

dentro del equipo.

Lo primero consistio en identificar los requerimientos funcionales y no funcionales del portal
web, la especificacidn se realizé utilizando historias de usuario y metéforas, siendo las historias
de usuario un conjunto de descripciones de las funcionalidades desde el punto de vista del usuario
y las metéforas por otro lado habilitan el desarrollo de las historias de usuario debido a que son
realizadas en la fase de disefio, por lo que contribuyen ademas al cumplimiento de los

requerimientos no funcionales.

Los requerimientos funcionales que se identificaron de forma general se enlistan a continuacion:
e El portal web debe permitir la gestion de usuarios.

e El portal web debe permitir la gestion de una tienda en linea.

o El portal web debe permitir la gestion de jugadores y dirigencia.

e El portal web debe permitir la gestién de noticias.

e El portal web debe permitir la gestion de publicaciones estadisticas.

Por otro lado, los requerimientos no funcionales para satisfacer la calidad del portal web fueron

la usabilidad y escalabilidad.

e Usabilidad: La tienda en linea debe ser manejable y facil de usar para los usuarios nuevos y
tradicionales, de tal manera que el proceso de compra y venta de productos deportivos sea

productivo tanto para el usuario y el club respectivamente.
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o Escalabilidad: Latienda en linea debe ser escalable a lo largo del tiempo, esto hace referencia

a que el rendimiento serd mejor cuando se agregue nueva infraestructura fisica o hardware que

sea de mejor capacidad o cumpla con caracteristicas adecuadas a la demanda de los usuarios

en solicitudes al portal web.

A partir de los requerimientos en general, se definio las historias de usuario que se muestran en

la Tabla 2-3 , cabe recalcar que estas historias de usuario fueron divididas, de la gestion de

usuarios HU-01 se identificé 9 historias de usuario, para la gestion de la tienda en linea HU-02 se

obtuvieron 22 historias de usuario, en tanto que la gestion de jugadores y dirigencia HU-03 arrojé

6 historias de usuario, la gestidn de noticias HU-04 determind 14 historias de usuario y finalmente

la gestidn de publicaciones estadisticas HU-05 fueron definidas 11 historias de usuario. Por otro

lado, las metaforas realizadas fueron las que se muestran en la Tabla 3-3.

Tabla 2 - 3: Metéforas del portal web

NuUmero Metéfora

MS-01 Se requiere realizar el manual técnico del portal web para estimar el proyecto, priorizar los riesgos y
planificar el desarrollo del portal.

MS-02 Se requiere disefiar la base de datos del portal web para gestionar la informacion de los servicios del
club.

MS-03 Se requiere definir la arquitectura del portal a desarrollar para satisfacer la escalabilidad como
requerimiento no funcional.

MS-04 Se requiere especificar el estandar para el disefio de interfaces en el portal web.

MS-05 Se requiere especificar el estandar de codificacion para el desarrollo del portal web.

MS-06 Se requiere preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web.

MS-07 Se requiere realizar el manual de usuario del portal web para ofrecer soporte al usuario en el uso del
software.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 3 - 3: Historias de usuario generales

Ndmero Historia de usuario
HU-01 Se requiere desarrollar los mddulos para la gestion de usuarios.
HU-02 Se requiere desarrollar los médulos para la gestion de la tienda en linea.
HU-03 Se requiere desarrollar los médulos para la gestion de jugadores y dirigencia.
HU-04 Se requiere desarrollar los mddulos para la gestion de noticias.
HU-05 Se requiere desarrollar los mddulos para la gestion de publicaciones estadisticas.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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Ahora bien, hay que tener en cuenta que es necesario mostrar los roles de usuario que requieren
una determinada tarea en el portal web, en la Tabla 4-3 se muestran los usuarios que interact(ian

con el portal web.

Tabla 4 - 3: Usuarios que interacttan con el portal web

Rol de usuario Funcién
Administrador Gestionar los servicios del portal web.
Aficionado Podra visualizar los servicios y agregar productos de la tienda en linea a su cesta de

compras, en caso de registrar una cuenta accedera a la gestion de su perfil, asi como

la compra de productos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Una vez que se especificd los requerimientos en base a historias de usuario y metaforas, fue
necesario realizar el estudio de factibilidad para determinar si el proyecto era factible en relacion

con el tiempo estimado de culminacidn, asi como los recursos técnicos, humanos y econémicos.

Lo primero fue utilizar alguna métrica que permita medir esta estimacién en base a los
requerimientos, siendo necesario recurrir a los puntos de funcién, que es un nimero obtenido a
partir de la suma la complejidad ciertos pardmetros que estan relacionados con las

funcionalidades. La cantidad de puntos de funcién calculadas fueron 135.

Después, se recurrid a la herramienta COCOMO para determinar algunos parametros de
estimacion del proyecto, se estimd una cantidad de 3915 lineas de codigo que se obtiene a partir
del producto entre los puntos de funcion y el valor definido de acuerdo con el lenguaje de
programacion orientado a objetos, en este caso 29. En la Tabla 5-3 se visualiza los pardmetros

descritos.

Tabla 5 - 3: Estimaciones realizadas para el desarrollo del proyecto

Parametro Valor
Puntos de funcion 135
Lineas de cddigo estimadas 3915
Tiempo estimado 8 meses
Costo $2110.06

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

También se analizé la factibilidad técnica que tiene que ver con lo requerido en cuanto a hardware,
software, personal técnico, y suministros. De forma general, en el hardware se dispuso de 2

laptops y una impresora; en cuanto al software se conté con el paquete Office, el sistema operativo
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Windows 10, herramientas de desarrollo y modelado UML; el personal técnico existente como

tal fueron dos desarrolladores.

Por ultimo, la factibilidad operativa genera el costo estimado de lo requerido en la factibilidad
técnica. En primer lugar, el costo del personal de desarrollo estimado es de $2400 de acuerdo con
la cantidad de horas que se trabajaria para este tipo de proyecto. En cambio, el precio que costaria

este tipo de proyecto para personal, hardware, software y otros suministros es de $5340.00.

En base a este estudio se determind que el proyecto era factible en términos de recursos hardware
y software, asi como tiempo y costos. Con mayor detalle, el estudio de factibilidad se encuentra
detallado en el Anexo A.

Con la finalidad de identificar los riesgos que se pueden presentar durante el desarrollo del
proyecto de software, asi como también el grado de exposicion de cada uno de ellos, se procedid
a realizar el analisis de riesgos. En base a diversas técnicas de caracter cualitativo y cuantitativo
se determin la probabilidad y el impacto. En la Tabla 6-3 se puede ver los riesgos identificados,
clasificados de acuerdo con la exposicidn sobre el proyecto, para que pueda ser gestionado de
acuerdo con la prioridad que tenga. La gestion de riesgos de igual manera se encuentra en el

Anexo A gue detalla el manual técnico.

Tabla 6 - 3: Identificacion y priorizacion de los riesgos identificados

Identificacion Descripcion Exposicion Valor Prioridad
R3 Cambio del personal Alto 3 1
administrativo

R5 Averia o dafio en el Alto 3 1
hardware de desarrollo
del proyecto

R1 Entrega atrasada del Medio 2 2
proyecto
R6 Disefio complejo de las Medio 2 2

interfaces del proyecto

R2 Base de datos mal Bajo 1 3
disefiada
R4 Eleccion inadecuada de Bajo 1 3

las tecnologias para el
desarrollo del proyecto

R7 Conflictos entre el Bajo 1 3
equipo de desarrollo

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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Como se lo visualiza anteriormente, se ha determinado 7 riesgos principales en relacién con el
proyecto, estos clasificados principalmente en base a una exposicién, por lo que se prioriz6 en
base a esto, principalmente se tuvo que tomar mucho en cuenta los riesgos 3y 5 que describen un
cambio de dirigencia del club y algin dafio que pueda sufrir el hardware con el que se contaba
para el desarrollo. En cuanto a los demas riesgos se los establece con prioridad media y baja
porgue ya tiene que ver directamente con la gestién en términos técnicos, y de desarrollo del

proyecto.

Para concluir con esta fase, fue necesario formar el equipo que contribuy6 al desarrollo del
proyecto, en este caso se definid los siguientes roles:

o Jefe del proyecto: Lidera al equipo para que se cumpla lo planificado, ademas favorece en la

comunicacién entre todo el equipo.

o Cliente: Formaliza, define y prioriza las historias de usuario para el desarrollo en cada

iteracion, por lo que puede especificar cualquier cambio en este a lo largo del proyecto.

e Programadores: Proporcionan sus conocimientos técnicos para el desarrollo del proyecto,

por lo que tienen la tarea de hacer cumplir con las historias y tareas en cada iteracion.

A partir de lo descrito anteriormente, se defini6 y se formo el equipo para el desarrollo de este

proyecto que se puede visualizar en la Tabla 7-3:

Tabla 7 - 3: Equipo para el desarrollo del proyecto

Rol Miembro Contacto

Cliente Ing. Edgar Nogales, presidente Correo electroénico:
del Club 3 de Julio club3dejulio@gmail.com

Programadores | Luis Armando Coronel Mifio Correo electroénico:

Gustavo Andrés Morales luiscoronel_97@hotmail.com

Rosario gamr98@outlook.es

Jefe del Dr. Omar Gomez Correo electroénico:
proyecto ogomez@espoch.edu.ec

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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3.4.2 Fase de Planificacion

Una vez definida la vision general de proyecto se procede a realizar las actividades que forman
parte de la fase de planificacion, esta fase tuvo como fin estimar el esfuerzo que se requeria para
desarrollar las metéforas e historias de usuario, esto se refiere al tiempo necesario dentro de la
iteracién, ademas sirvio para dar cumplimiento a la practica de planificacién incremental para

cada iteracion.
La estimacion se realizo a través del método de puntos de Fibonacci, se eligio de referencia la
historia méas pequefia con un punto que equivale a 1 hora de esfuerzo estimado, a continuacion,

en la Tabla 8-3 se muestra la relacion entre puntos y horas estimadas de esfuerzo.

Tabla 8 - 3: Equivalencia entre puntos de estimacion con las horas de esfuerzo

Puntos Fibonacci Horas
Esfuerzo

0 0

1 1

1 1

2 2

3 4

5 8

8 16
13 24
21 32
36 40
INF INF

? ?

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La estimacion se realizé utilizando la técnica Planning Poker, adoptada de igual manera por la
metodologia XP como un proceso para el calculo del esfuerzo necesario a partir de una lista
definida de metéforas e historias de usuario, el mecanismo empleado consiste en la reunién entre
el equipo de programadores donde cada uno determiné una cantidad de puntos que creeria
prudente en la terminacién de alguna funcionalidad, a partir de esto, el consenso para elegir los
puntos necesarios partieron del punto de vista individual con las razones pertinentes de su
valoracién, en consecuencia de utilizar la misma concordancia se volvia a votar con el fin de
estimar los puntos necesarios a la metafora o historia. La técnica tiene como punto de partida la

eleccion de la historia més pequefia a la que se le asigna por defecto 1 punto como valor estimado.
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La estimacidn se inicid con las metaforas debido a que se necesitaban para habilitar el desarrollo
del portal, en la tabla 9-3 se muestra que la maxima cantidad de puntos estimados fue de 5, ademas
la prioridad se establecio Unicamente como baja a la realizacién del manual de usuario por la

razon de que el portal debia estar terminado para poder desarrollar esta metéfora.

Tabla 9 - 3: Estimacién de puntos de las metéforas del portal

Ndmero Metéaforas Puntos Prioridad
estimados

MS-01 Realizar el manual técnico del portal web. 5 ALTA

MS-02 Disefiar la base de datos del portal web. 5 ALTA

MS-03 Definir la arquitectura del portal a desarrollar. 5 ALTA

MS-04 Especificar el estandar para el disefio de interfaces en el portal 3 ALTA
web.

MS-05 Especificar el estdndar de codificacion para el desarrollo del 3 ALTA
portal web.

MS-06 Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web. 5 ALTA

MS-07 Realizar el manual de usuario del portal web. 3 BAJA

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Por otro lado, el primer conjunto de historias de usuario se refirié a las funcionalidades de la
gestién de usuarios y tienda en linea, para las historias fue el cliente que decidia la prioridad, en
la tabla 10-3 se visualiza que la funcionalidad con mayor prioridad fue el pago del pedido,
teniendo como esfuerzo 8 puntos, mientras que varias historias relacionadas a la eliminacion de

registros tuvieron 1 punto. Las prioridades variaron entre alta, media y baja.

Finalmente, la estimacidon para el resto de las historias de usuario se visualiza en la tabla 11-3,
teniendo a la visualizacion de la tabla de posiciones con la mayor cantidad de puntos estimadas,
ademas, que forma parte de la gestion de publicaciones estadisticas, el resto de las historias
partieron de la gestion de noticias, jugadores y dirigencia. Las prioridades para este grupo fueron

media y baja.
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Tabla 10 - 3: Estimacion para gestion de usuarios y tienda en linea

Ndmero Historia de usuario Puntos estimados Prioridad
HU-01.01 Crear la interfaz del portal web. 5 ALTA
HU-01.02 Registrar cuenta 3 ALTA
HU-01.03 Iniciar sesion 5 ALTA
HU-01.04 Cerrar sesion 3 ALTA
HU-01.05 Listar datos de la cuenta 3 ALTA
HU-01.06 Actualizar datos de la cuenta 3 ALTA
HU-01.07 Eliminar cuenta 2 ALTA
HU-01.08 Listar usuarios 3 ALTA
HU-01.09 Actualizar el rol de los usuarios 3 ALTA
HU-02.01 Crear categorias de productos 2 ALTA
HU-02.02 Listar categorias de productos 2 ALTA
HU-02.03 Actualizar categorias de productos 2 ALTA
HU-02.04 Eliminar categorias de productos 1 ALTA
HU-02.05 Crear productos 2 ALTA
HU-02.06 Listar productos 2 ALTA
HU-02.07 Actualizar productos 2 ALTA
HU-02.08 Eliminar productos 1 ALTA
HU-02.09 Visualizar productos 2 ALTA
HU-02.10 Buscar productos 5 ALTA
HU-02.11 Filtrar productos 5 ALTA
HU-02.12 Agregar productos a la cesta de pedidos 5 MEDIA
HU-02.13 Visualizar cesta de pedidos 2 MEDIA
HU-02.14 Modificar cesta de pedidos 3 MEDIA
HU-02.15 Actualizar datos de envio 3 MEDIA
HU-02.16 Confirmar pedido de compra 3 MEDIA
HU-02.17 Pagar pedido de compra 8 MEDIA
HU-02.18 Listar pedidos de compra 3 BAJA
HU-02.19 Actualizar pedidos de compra 3 BAJA
HU-02.20 Visualizar pedidos de compra 3 BAJA
HU-02.21 Valorar productos 5 BAJA
HU-02.22 Visualizar valoraciones de los productos 3 BAJA

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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Tabla 11 - 3: Estimacion para gestion de noticias, jugadores, dirigencia y publicaciones

estadisticas

Ndmero Historia de usuario Puntos estimados Prioridad
HU-03.01 | Crear noticias 2 MEDIA
HU-03.02 Listar noticias 2 MEDIA
HU-03.03 Actualizar noticias 2 MEDIA
HU-03.04 | Eliminar noticias 1 BAJA
HU-03.05 | Visualizar noticias 2 BAJA
HU-03.06 Buscar noticias 2 BAJA
HU-04.01 Crear dirigentes 2 MEDIA
HU-04.02 Listar dirigentes 2 MEDIA
HU-04.03 | Actualizar dirigentes 2 MEDIA
HU-04.04 Eliminar dirigentes 1 MEDIA
HU-04.05 Visualizar dirigentes 2 MEDIA
HU-04.06 | Crear contratos de los miembros 2 MEDIA
HU-04.07 Listar contratos de los miembros 1 MEDIA
HU-04.08 | Actualizar contratos de los miembros 2 BAJA
HU-04.09 Eliminar contratos de los miembros 1 MEDIA
HU-04.10 | Crear miembros del club 2 BAJA
HU-04.11 Listar miembros del club 2 BAJA
HU-04.12 | Actualizar miembros del club 2 BAJA
HU-04.13 Eliminar miembros del club 1 BAJA
HU-04.14 Visualizar miembros del club 2 BAJA
HU-05.01 Crear partidos del club 2 BAJA
HU-05.02 Actualizar partidos del club 2 BAJA
HU-05.03 Listar partidos del club 2 BAJA
HU-05.04 Eliminar partidos del club 1 BAJA
HU-05.05 Visualizar los ultimos resultados del club 3 BAJA
HU-05.06 Visualizar los proximos partidos del club 2 BAJA
HU-05.07 Crear clasificaciones 2 BAJA
HU-05.08 Listar clasificaciones 2 BAJA
HU-05.09 | Actualizar clasificaciones 2 BAJA
HU-05.10 Eliminar clasificaciones 1 BAJA
HU-05.11 Visualizar tabla de posiciones 3 BAJA

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Para que la programacién en parejas sea efectiva fue necesario intercambiar los roles de para que
cada programador pueda dedicar alguna historia 0 meté&fora en especifico siendo conductor o
controlador, de tal manera que la planificacion se estableci6 asignando el nombre del conductor,
por lo que entonces también se cumplieron con las 40 horas de trabajo a la semana como practica

en esta metodologia , se planificaron 2 iteraciones con una duracién de 3 semanas cada una, esto
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sin considerar los dias Sabados y Domingos, con esto el esfuerzo estimado requeria de 240 horas
para la realizacion de las metéaforas e historias de usuario. En la Tabla 12-3 se puede observar el
plan de entrega para la iteracion 1, donde se establecié una fecha de inicio 31 de mayo y fecha de

fin el 18 de junio.

Tabla 12 - 3: Plan de entrega para la iteracion 1

Iteracion NUmero Fecha inicio Fecha fin Esfuerzo Conductor
estimado
MS-01 31/5/2021 1/6/2021 8 Luis Coronel
MS-02 31/5/2021 1/6/2021 8 Gustavo Morales
MS-04 2/6/2021 2/6/2021 4 Luis Coronel
MS-03 2/6/2021 3/6/2021 8 Gustavo Morales
MS-06 3/6/2021 4/6/2021 8 Luis Coronel
MS-05 4/6/2021 4/6/2021 4 Gustavo Morales
HU-01.01 7/6/2021 8/6/2021 8 Gustavo Morales
HU-01.02 7/6/2021 7/6/2021 4 Luis Coronel
HU-01.03 8/6/2021 9/6/2021 8 Luis Coronel
HU-01.04 9/6/2021 9/6/2021 4 Gustavo Morales
HU-01.05 10/6/2021 10/6/2021 4 Luis Coronel
HU-01.06 10/6/2021 10/6/2021 4 Gustavo Morales
HU-01.07 11/6/2021 11/6/2021 4 Luis Coronel
HU-01.08 11/6/2021 11/6/2021 4 Gustavo Morales
HU-01.09 14/6/2021 14/6/2021 2 Luis Coronel
HU-02.01 14/6/2021 14/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-02.02 14/6/2021 14/6/2021 2 Luis Coronel
HU-02.03 14/6/2021 14/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-02.04 15/6/2021 15/6/2021 1 Luis Coronel
HU-02.05 15/6/2021 15/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-02.06 15/6/2021 15/6/2021 2 Luis Coronel
HU-02.07 15/6/2021 15/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-02.08 15/6/2021 15/6/2021 1 Luis Coronel
HU-02.09 16/6/2021 16/6/2021 2 Luis Coronel
HU-02.10 16/6/2021 17/6/2021 8 Luis Coronel
HU-02.11 16/6/2021 17/6/2021 8 Gustavo Morales
1 HU-03.01 18/6/2021 18/6/2021 2 Luis Coronel
HU-03.02 18/6/2021 18/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-03.03 18/6/2021 18/6/2021 2 Gustavo Morales
31/5/2021 18/6/2021 120

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Por otro lado, en la Tabla 13-3 se tiene el plan de entrega de la iteracion 2 que tuvo como fecha

de inicio el 21 de Junio y fecha de fin el 9 de Agosto.
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Tabla 13 - 3: Plan de entrega de la iteracién 2

Iteracion Ndmero Fecha inicio Fecha fin Esfuerzo Conductor
estimado
HU-02.12 21/6/2021 22/6/2021 8 Luis Coronel
HU-02.13 23/6/2021 23/6/2021 2 Luis Coronel
HU-02.14 21/6/2021 21/6/2021 4 Gustavo Morales
HU-02.15 22/6/2021 22/6/2021 4 Gustavo Morales
HU-02.16 23/6/2021 24/6/2021 4 Luis Coronel
HU-03.04 23/6/2021 23/6/2021 1 Gustavo Morales
HU-03.05 23/6/2021 23/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-03.06 23/6/2021 24/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-04.01 24/6/2021 24/6/2021 2 Luis Coronel
HU-04.02 24/6/2021 24/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-04.03 24/6/2021 25/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-04.04 25/6/2021 25/6/2021 1 Gustavo Morales
HU-04.05 25/6/2021 25/6/2021 2 Gustavo Morales
HU-04.06 25/6/2021 25/6/2021 2 Luis Coronel
HU-04.07 25/6/2021 25/6/2021 1 Luis Coronel
HU-04.09 25/6/2021 25/6/2021 1 Luis Coronel
HU-02.17 28/6/2021 1/7/2021 16 Gustavo Morales
HU-04.08 2/7/2021 2/7/2021 2 Gustavo Morales
HU-04.10 28/6/2021 28/6/2021 2 Luis Coronel
HU-04.11 28/6/2021 28/6/2021 2 Luis Coronel
HU-04.12 29/6/2021 29/6/2021 2 Luis Coronel
HU-04.13 29/6/2021 29/6/2021 1 Luis Coronel
HU-04.14 29/6/2021 29/6/2021 1 Luis Coronel
HU-02.18 30/6/2021 30/6/2021 4 Luis Coronel
) HU-05.01 1/7/2021 1/7/2021 2 Luis Coronel
HU-05.02 1/7/2021 1/7/2021 2 Luis Coronel
HU-05.03 2/7/2021 2/7/2021 2 Gustavo Morales
HU-05.05 2/7/2021 2/7/2021 4 Luis Coronel
HU-02.19 5/7/2021 5/7/2021 4 Gustavo Morales
HU-02.20 6/7/2021 6/7/2021 4 Gustavo Morales
HU-02.21 5/7/2021 6/7/2021 8 Luis Coronel
HU-02.22 7/7/2021 7/7/2021 4 Gustavo Morales
HU-05.04 7/7/2021 7/7/2021 1 Luis Coronel
HU-05.06 8/7/2021 8/7/2021 4 Gustavo Morales
HU-05.07 7/7/2021 7/7/2021 2 Luis Coronel
HU-05.08 7/7/2021 8/7/2021 2 Luis Coronel
HU-05.09 8/7/2021 8/7/2021 2 Luis Coronel
HU-05.10 8/7/2021 8/7/2021 1 Luis Coronel
HU-05.11 9/7/2021 9/7/2021 4 Gustavo Morales
MS-07 9/7/2021 9/7/2021 4 Luis Coronel
21/6/2021 9/7/2021 120

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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3.4.3 Fase de Disefo

Esta fase contempla el inicio del desarrollo de la primera iteracion, dando asi cumplimiento a
ciertas metaforas que sirven de base para que se puedan desarrollar las historias de usuario,
entonces se contempla la definicion de la arquitectura del portal, el disefio de la base de datos, y

la definicion de los estandares de disefio y codificacion.

3.4.3.1 Arquitectura del portal web

La arquitectura de un software presenta la estructura de alto nivel del producto, siendo el
funcionamiento de forma légica o fisica, esto con el fin de satisfacer los atributos de calidad o en
este caso requerimientos no funcionales, sobre todo lo que se desea lograr es que el portal sea

escalable a lo largo del tiempo y facil de usar.

Se ha seleccionado una arquitectura en n-capas para el desarrollo del portal web, para el caso de
este software son 3 capas que se han identificado: interfaz de usuario, I6gica del negocio y acceso

a datos, y base de datos.

A continuacién, se describe como esta estructurada cada capa:

o Interfaz de usuario: Esta en base al patron de arquitectura Redux, que funciona como un

manejador de estados del portal, este trabaja de la siguiente manera:

Actions: Funciones que sirven para comunicarse con los servicios de la I6gica del negocio.
Reducers: Se encarga de actualizar los estados de los métodos en la store.

Store: Contiene el estado de los diferentes componentes creados en las vistas.

Vista: Son cada uno de los componentes creados con la libreria de JavaScript React junto a

HTML, CSS y Bootstrap para presentar al usuario la informacion.

e Logica del negocio y acceso a datos: En esta capa interviene la creacion de los servicios que
seran consumidos por la interfaz de usuario, ademas también se incluye la l6gica del club para
el manejo sobre todo de la tienda en linea, y las validaciones a cada uno de los campos. Para

la l6gica del negocio se hara uso de Nodejs junto al framework Express.

e Base de datos: Finalmente, la base de datos es MongoDB, de tipo no relacional, esta capa se

encuentra almacenada en un claster proporcionado por el servicio de nube MongoAtlas.
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La documentacion se realizo utilizando el modelo 4+1, propuesto por Kruchten. Las vistas
definidas tienen como fin representar las funcionalidades desarrolladas en un producto a partir de
determinadas reglas con el fin de entender las vistas. En cada vista es necesario representarlo
utilizando diagramas o modelado UML, a continuacion, se muestra cada vista. La documentacion

se encuentra en el Anexo A.

Una de las vistas es la vista de desarrollo que hace referencia a la division del portal en varios
componentes, ademas las dependencias que existen entre estos. En la Figura 1-3 se muestra la
vista de desarrollo del portal web representada mediante el diagrama de componentes.

Interfaz de usuario @ Légica del negocio - Acceso a datos E
Vista E Legica del negocic E
. (C
+ React > Actions 2 | (3 + node s
+ HTHL [~ [ + Express
+Css + JavaSr:‘uipt : P
+ Bootstrap ; e
A
: ¥ (@)
| Store E Reducers E Acceso a datos E 5 4o d E
g - --- ase de datos
| + Javascript + .JavaScript + Mongoose + MongoDB

Figura 1 - 3: Vista de desarrollo del portal web

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

3.4.3.2 Disefio de la base de datos

El disefio de base de datos para el portal web del club 3 de Julio constituye una de las bases
primordiales para la gestion de informacién, una base de datos proporciona en forma general:
acceso instantaneo a los datos, mantenimiento facil e informacién centralizada, esta caracteristica
esta relacionada directamente con la centralizacion de datos que también esté presente en un portal

web, al incluir varios servicios.

MongoDB fue utilizada para el desarrollo del portal, esto implica algunas consideraciones a la
hora del disefio, se cre6 un modelo entidad relacion donde se identifican las entidades, atributos
y relaciones, un modelo documental y finalmente el diccionario de datos. Las entidades

identificadas junto al modelo entidad relacién y el diccionario de datos se detalla en el Anexo A.

El modelo documental muestra cada una de las colecciones del portal, con sus respectivos campos
y ademas ofrece la incidencia que tiene una coleccién con otra. En la Figura 2-3 se muestra el

modelo documental que representa de forma general a la base de datos.
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Figura 2 - 3: Modelo documental de la base de datos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Se identificé un total de 14 colecciones y 87 campos, a partir de la relacion entre producto y
usuario se genera dos relaciones de dependencia, esto da lugar a las tablas de revision y pedido.
Por otro lado, la relacion entre miembro y contrato es una relacion de uno a uno al establecer que
un miembro puede tener un solo contrato y un contrato le pertenece Unicamente a un miembro.
La coleccion miembro depende de las entidades posicion y tipo de miembro, en cambio producto
depende de categoria. Finalmente, se establecio la coleccion configuracion para que se pueda

gestionar pardmetros globales, para este caso el impuesto y costo de envio para los pedidos.

El hecho de manejar una base de datos no relacional dependera radicalmente del tipo de proyecto,
por lo que se tiene que tomar en cuenta en el disefio de una base de datos, puede ser que la

redundancia de datos sea necesario en algunos casos y en otros no, pero de forma general la

escalabilidad de los datos también se logra usando este tipo de base de datos.
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3.4.3.3 Disefio de la Interfaz de Usuario

El disefio de la interfaz de usuario constituye la base primordial para conseguir uniformidad en
las interfaces del portal a desarrollar, ademés, dado que se debe evaluar la facilidad de uso en el
portal, la uniformidad entonces forma parte de los requerimientos para que el nivel de usabilidad
aumente, pero sobre todo la idea es que los desarrolladores se familiaricen con cada aspecto a
considerar para el disefio de un componente, con el fin de conseguir un producto agradable a la

vista del usuario.

Lo primero fue especificar un estandar de disefio que se refiere de manera general a ciertas normas
a la hora del disefio de la interfaz, ademéas de las caracteristicas que tendran cada uno de los
componentes que forman parte del portal, entre los componentes generales estan los colores de
fondo a elementos, tipografia, colores de fuentes, colores a botones. Esta definicion fue en base a
lo requerido por el cliente. En la Tabla 14-3 se presenta lo concerniente a lo que se tomo en cuenta
como reglas principales del disefio de interfaces.

Tabla 14 - 3: Estandar general para el disefio de interfaces

Componente Seccion Caracteristicas

Tipografia General Se han de utilizar la fuente Lora para los parrafos, la fuente Monserrat

para los titulos y la fuente Roboto para los enlaces.

Botones General Se ha de mostrar con el siguiente color en formato hexadecimal:

#255ba3 y fuente de color blanco.

Menu Header Para el men( y botones se ha de utilizar el color de fondo en formato

hexadecimal: #255ba3 y fuente de color blanco.

Cabecera principal Header Para la cabecera principal se ha de utilizar el color de fondo: #b1c904
Alertas General Se ha de utilizar el color de fondo siguiente: #f5ede4
Listas General Se ha de utilizar el color de fuente: #777777

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

De acuerdo con el estandar se definid6 un prototipo de manera general para describir
principalmente como estaria disefiado la pagina principal del portal web, este prototipo es de baja
fidelidad que de manera general ofrece caracteristicas principales. En la Figura 3-3 se presenta la
pagina principal como un prototipo donde se identificaron los componentes principales de la

pagina a tomar en cuenta, tanto la cabecera, menu principal, contenido y el pie de pégina.
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Figura 3 - 3: Prototipo de baja fidelidad de la pagina principal

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Para el disefio técnico de las interfaces se utilizé la libreria React junto a CSS, JavaScript y
Bootstrap de manera general, ademas otros paquetes fueron necesarios para incluir ciertos
componentes de interaccion para el usuario. En la Figura 4-3 se visualiza el disefio
correspondiente al panel de administracion, a esta puede acceder Unicamente el usuario con rol
administrador, en la izquierda se muestra una barra lateral con los mddulos a gestionar, mientras
que en el centro se encuentra informacion correspondiente a la informacion del club, productos,
usuarios, noticias; en la parte central se encuentra una gréfica estadistica que tiene que ver con las

ventas realizadas por el club.
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Figura 4 - 3: Interfaz de administracién del portal

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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La vista que se muestra para el usuario aficionado se presenta en la figura 5-3, en este caso se
muestra de forma general en la cabecera un conjunto de iconos relacionados a las redes sociales,
una opcion de cesta o carrito de compras, el menu de cuenta, mend principal para acceder a las
distintas paginas; para este caso se tomo en cuenta a la tienda que engloban los productos y que
se pueden filtrar por categoria, precio y calificacién. Finalmente, el pie de pagina que engloba
informacidn adicional del portal.
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Figura 5 - 3: Interfaz de la tienda del portal

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En base al prototipo de baja fidelidad se disefi6 un total de 47 interfaces de usuario que conforman
la parte de administracion y general en el portal web, mismas que tienen utilizacién comdn del
uso de HTML, CSS junto a la libreria principal que es React. El resto de las interfaces se

encuentran documentadas en el manual de usuario.

Los colores en su mayoria tuvieron relacion directa con la identidad del club, el logo fue el

componente base para la extraccion de dichos colores para asegurar uniformidad.
Aungue se cumplié en su mayoria con el disefio requerido por el cliente, se debe tomar mejor

importancia en el hecho de disefiar méas prototipos utilizando cualquier técnica con el fin de que

los interesados tengan una mejor vision y se pueda sugerir cambios antes del disefio técnico.
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3.4.4 Fase de Codificacion

La codificacion del portal web tuvo como fin realizar las funcionalidades o, dicho de otra manera,
cumplir con las historias de usuario planificadas, de tal manera que al final de la iteracion se
obtiene software funcionando que se presentd al cliente con el fin de que la retroalimentacién o
retrospectiva que se tenga sobre el desarrollo pueda ser mejorado. El disefio simple también se
garantiz6 mediante esta fase porque tiene que ver con la simplicidad del codigo para efectuar el
cumplimiento de las funcionalidades y que fueron entregadas al cliente al finalizar cada iteracion,

en este caso de igual manera se cumplid con la practica de entregas frecuentes.

La arquitectura en n capas determind la separacion de la parte de la interfaz de usuario o frontend
y el servidor o backend donde se cred la capa de I6gica de negocio y acceso a datos. La base de
datos se encuentra alojada en un servicio de la nube de MongoDB Atlas, en la Figura 6-3 se

muestra de forma general la base de datos que sirvio para la gestion de informacion del club.

2 & ol % Charte 3
o5 Atlas = Raalr il Charte ¥a

Cluster0 446 AWS N. Virginia (us-sast-1)
Collections

12 L VISUALIZE YOUR DATA O REFRESH

+ Create Database

3julio
Fjulla Collection Name Documents Documents Size Documants Avg Indaxes Indax Size Index Avg
spiciantas Buspiciantes s 0B B 2 8KkB 4xB

Figura 6 - 3: Base de datos alojada en un cluster de MongoDB Atlas

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Una vez que se configurd el almacenamiento de la base de datos, se procedio a utilizar Visual
Studio Code para la gestion de la codificacion, el gestor de paquetes npm para ejecucion de
JavaScript, para la creacion de la aplicacidn en react fue necesario el comando: npm create-react-
app, este permite la creacion de una aplicacion con todo lo necesario para trabajar con los paquetes

de React, después se tuvo que generar el servidor o backend.

Despues, fue necesario de un gestor de control de versiones como es GitHub, la razon principal

era mantener el flujo de trabajo entre los integrantes del equipo, ademé&s, mantener una copia de
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seguridad en este repositorio. Ademas, tuvo como fin que se pueda integrar las funcionalidades

desarrolladas de manera continua, lo que también da el acceso como propiedad colectiva para que

cualquier miembro del equipo acceda al codigo del portal, y en virtud también la refactorizacion

de dicho cédigo para mejorarlo si algin programador lo requiera con el fin de mejorarlo.

Lo necesario radico en el hecho de crear las configuraciones necesarias para las conexiones del

portal web a la base de datos, ademas, se utilizd dos servicios importantes que fue Cloudinary

para el almacenamiento de las iméagenes y Stripe para las pruebas correspondientes del pago en

linea.

En la Figura 7-3 se muestra la estructura de archivos del portal web, el backend esta conformada

de lo siguiente:

config: Esta carpeta contiene los archivos necesarios para la conexion de la base de datos, los
puertos, asi como las claves de acceso a los servicios de iméagenes y pago en linea.
controllers: Contiene la Idgica del negocio donde se radican los métodos para que puedan ser
consumidos.

middlewares: Contienen los archivos que son necesarios para la autenticacion y el manejo de
errores.

models: Se encuentran los archivos concernientes a las colecciones de tal manera que se pueda
acceder a los datos.

routes: Esta integrada de manera genera con las rutas de los servicios.

utils: Esta conformada por utilidades necesarias para las funcionalidades como la bisqueda,
el filtrado, la paginacion.

app.js: Se integra todo lo que tiene que ver con el llamado a las rutas, middlewares y demas
configuraciones.

server.js: Realiza un llamado de todo lo anterior para que se pueda ejecutar el servidor o
backend.

Por otro lado, el frontend se integro de la siguiente manera:

public: Esta carpeta resulta necesario para los recursos que tiene que ver con los estilos,
librerias, y sobre todo el archivo index.html que es el que renderiza de forma general la
aplicacion.

src: Estd compuesta por los archivos necesarios que se requieren para el cumplimiento del
patron Redux, o en este caso la utilizacion de esta libreria para manejar los estados y las vistas

del portal web.
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Finalmente, se tiene dentro de la carpeta test lo correspondiente a las pruebas unitarias realizadas

a cada uno de los componentes que manejan los requisitos funcionales del portal.
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package.jsoh
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Figura 7 - 3: Estructura de archivos del portal web

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La cantidad de lineas de cédigo generadas fueron de 54.286, 187 archivos con extension .js, 1
archivo .env que contiene las variables de entorno para que se pueda acceder a las aplicaciones y
paquetes externos que sirven para el funcionamiento del portal, 9 archivos .css que contempla
librerias ya predefinidas, pero un solo archivo main.css que alimenta al disefio del portal, y
finalmente el archivo index.html que contiene el llamado a los estilos css y js para renderizar la

pagina cada vez que se cargue un determinado componente.
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3.45 Fase de Pruebas

Las pruebas son sin duda uno de los pilares que se deben tomar en cuenta a la hora de emplear la
metodologia XP, pues el tnico fin es mejorar la calidad del software en base a la disminucion de

errores detectados, de tal manera que se desea evitar fallas cuando ya se encuentre en produccion.

Las pruebas de aceptacion se las hizo con el fin de poder validar las funcionalidades, ademas estas
fueron revisadas por el cliente del proyecto. En la Tabla 15-3 se visualiza la estructura de una
prueba de aceptacion correspondiente a la verificacion de que se pueda encontrar un producto
mediante algun filtro existente, las condiciones de ejecucion se refieren a en qué estado se
encontraba el portal para verificar la prueba, los pasos de ejecucion en cambio son la secuencia
para que se pueda validar y de acuerdo con el resultado esperado la evaluacion de la prueba podria
tener 2 estados: fallida y exitosa, para este caso la prueba fue exitosa. Las demas pruebas de

aceptacion se encuentran documentadas en el Anexo A.

Tabla 15 - 3: Prueba de aceptacion para filtrar productos

Cadigo: PA02.11-01 Historia de Usuario: HU-02.11 Filtrar productos

Nombre: Verificar que se encuentre un producto por algdn filtro

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se puedan visualizar los productos de acuerdo con un filtro

Condiciones de Ejecucion: El usuario puede o no tener la sesion iniciada

Pasos de ejecucion:
1. Cargar la pagina de inicio.
2. Seleccionar en el men( Nuestra tienda.

3. Filtrar por algun dato disponible.

Resultado esperado: Se visualizaran los productos que coincidan con ese filtro.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En lo que confiere a casos de prueba unitarias, se realizaron un conjunto de 34 casos de prueba
para cada uno de los componentes que conforman los requerimientos funcionales, de los cuales
17 tuvieron un estado de exitosas, mientras que 17 fallidas segun las condiciones de ejecucion

para las cudles fueron desarrolladas.
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3.4.6 Fase de Finalizacion

El manual de usuario también constituyd un entregable aparte del manual técnico por lo que en
este fue necesario describir de forma técnica como se realizan las tareas en el portal web, de tal
manera que cualquier interesado o dicho de otra manera los usuarios finales puedan servirse de
este para acceder a las funcionalidades desarrolladas. EI manual de usuario del portal web

desarrollado se encuentra en el Anexo B.

3.4.6.1 Velocidad del proyecto

Para determinar el comportamiento productivo, asi como la velocidad con respecto al tiempo y
esfuerzo se puede representarlo utilizando un diagrama de Burn Down Chart que proporciona lo
necesario para analizar como se ha realizado el proyecto a lo largo del tiempo y cuantas horas se
han dedicado de esfuerzo con respecto a lo planeado.

En el Gréfico 1-3 se presenta la gestién del proyecto donde el color azul representa el objetivo o
el esfuerzo estimado para el plan que constituy6 2 iteraciones de 3 semanas cada una, con 240
horas en total para los dos desarrolladores. En cambio, el actual con color rosado representa el

comportamiento del esfuerzo real a lo largo del tiempo.
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Gréfico 1 - 3: Velocidad del proyecto

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tal como se puede visualizar en el grafico Burn Down Chart, el proyecto requirié como objetivo
inicial la realizacion de 183 puntos para las historias, por lo tanto, la velocidad del proyecto fue
acorde a lo establecido y se cumplieron los puntos en cada semana, por lo que la linea objetivo se

encuentra por debajo de la que se cumplio.
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3.4.6.2 Despliegue del portal web

Al finalizar el desarrollo del portal web se procedio a realizar el despliegue en un servicio de
Heroku, dado que el hosting con el que contaba el club no disponia de soporte para las tecnologias
que se emplearon para este software.

Primero fue necesario instalar la herramienta Heroku Cli para la conexidn entre el hosting y la
fuente del codigo, después se cred una aplicacion en Heroku para subir el codigo mediante Git, y
finalmente la creacion de las variables de entorno para la configuracion de las conexiones a la

base de datos y cloudinary como servicio de imagenes.

Se desarrollaron un total de 7 metéforas y 56 historias de usuario que fueron divididas en tareas
de ingenieria de las cuéles se realizaron 131, por otro lado, se realizaron 92 pruebas de aceptacion
de las cudles todas fueron exitosas.

Finalmente, el Ing. Edgar Nogales, presidente del club y cliente del presente proyecto, acepto las
funcionalidades desarrolladas en beneficio de su institucion, por lo que remitié un certificado de
aceptacion que se lo puede visualizar en el Anexo C.

Como respaldo del codigo del portal web del Club Sport 3 de Julio, se procedi6 a alojar el codigo
en la plataforma de GitHub https://github.com/luiscoro/portal, donde se hallara tanto la parte

correspondiente al frontend, backend y pruebas unitarias.
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3.4.7 Cumplimiento de las préacticas de la metodologia XP

Con el fin de justificar el trabajo realizado entre dos miembros se procedié a cumplir con cada
una de las practicas que se emplean en la metodologia XP, ademas se logré un software de calidad,

en adicion, el aseguramiento de los valores y principios dictados por esta metodologia.

3.4.7.1 Sentarse juntos

Para el cumplimiento de esta practica se utilizo la plataforma Microsoft Teams para establecer la
comunicacion entre los programadores, aunque XP sugiere que se debe trabajar en un mismo
espacio de trabajo la situacion actual complicé llevar a cabo esta forma de comunicacion, pero de
igual manera las reuniones virtuales tuvieron como objetivo asegurar el cumplimiento de la
planificacion, desde las metaforas hasta las historias de usuario. En la Figura 8-3 se puede
visualizar como se trabajé en este ambiente de trabajo para contribuir al desarrollo del portal.

Participantes

Esaribe un nombye
< Shore @VewJSON %loed & Save @Help

* Acaimenie en esis lamada (2

@ Luis Asmando Coronel Mifo L

J GUSTAVO ANDRES MORALESR . &

Figura 8 - 3: Reunion para el cumplimiento de la préctica sentarse juntos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

3.4.7.2 Trabajo productivo

Los tiempos de trabajo en equipo fueron definidos en base a un horario que permitié cumplir con
la planificacion propuesta y las 40 horas de trabajos semanales, tal como se muestra en la Tabla
16-3. En total se cumpli6 con 120 horas de trabajo por cada iteracion al estar contemplada dentro

de 3 semanas.
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Tabla 16 - 3: Periodo de tiempo para el cumplimiento de la planificacion

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes

09:00- 09:00-

13:00 09:00-14:00 08:00-13:00 13:00 09:00-13:00

15:00- 15:00-

19:00 19:00-22:00 19:00-22:00 19:00 15:00-19:00
Horas 8 8 8 8 8 40

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

3.4.7.3 Programacion en parejas

Para el cumplimiento de esta préactica fue necesario de la instalacion de una extensién de Visual
Studio Code, Live Share permite la colaboracién entre un grupo de programadores, en donde se
trabaja en un mismo espacio de trabajo, por lo que los cambios realizados por un desarrollador se
reflejaban, de tal manera que facilit6 el intercambio de las actividades de acuerdo a cada rol. En
la Figura 9-3 se puede observar la manera de trabajar al establecerse roles para cada programador

con el fin de evitar errores y solucionar cualquier tipo de problema.

1 File 1 Terming

f t{localstorag
dispatch = use

i poMi embroTd

useEffec

 PLANNED SESSIONS
PPoasterr © ®0A0 8 luis @ % Live Share

nfirmed) {

Figura 9 - 3: Programacion en parejas utilizando la herramienta Live Share

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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3.4.7.4 Historias

La elaboracién de las funcionalidades requirio de la documentacion utilizando tarjetas de historias

de usuario que fueron divididas en pequefas tareas a las que se denominan tareas de ingenieria.

En la Tabla 17-3 se muestra un ejemplo de como esté estructurada una tarjeta de historia de
usuario, en este caso se describe la historia registrar cuenta, esta funcionalidad se refiere a que un
usuario con rol de aficionado puede crear una cuenta en el portal web para acceder a servicios de
pago, en este caso comprar en linea. Por otro lado, tal como se menciono se dividen en pequefias
tareas que contribuyen al cumplimiento de la historia, para este caso, en la Tabla 18-3 se describe
la tarea de crear la interfaz de registrar cuenta, esta tarea conllevo por ejemplo la aplicacion del
estandar para el disefio técnico de la interfaz.

La documentacion de las historias de usuario y tareas de ingenieria para todas las funcionalidades
se detallan en el Anexo A.

Tabla 17 - 3: Historia de usuario para registrar cuenta

HU-01.02 Registrar cuenta

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 4/4
Fecha Inicio: 07/06/2021 Fecha Fin: 07/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero poder registrar una cuenta con el fin de acceder a servicios de pago.

Observaciones: El usuario que requiera registrar una cuenta no debera estar registrado ain en el portal.

Pruebas de aceptacion:
e Verificar la validacion de datos

o Verificar el registro de cuenta

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 18 - 3: Tarea de ingenieria para registrar cuenta

Historia de Usuario: HU-01.02 Registrar cuenta

NUmero de Tarea: T101.02-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de registrar cuenta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de registrar cuenta para que el usuario pueda ingresar los datos en el

formulario.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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3.4.7.5 Ciclosemanal

Con el fin de plantear un trabajo llevadero por semanas, se establecié un plan de entrega para cada
semana, de acuerdo con la prioridad establecida en la planificacion inicial. En la Tabla 19-3 se
evidencia lo realizado en la primera semana, donde se contempl6 la mayoria de las metaforas con
el fin de habilitar el desarrollo de las historias de usuario, que se llevé a cabo desde el 31 de Mayo

hasta el 4 de Junio de 2021.

Tabla 19 - 3: Planificacion de la primera semana en la iteracion 1

Semana Actividad Fecha inicio Fecha fin
Realizar el manual técnico del portal web. 31/5/2021 1/6/2021
Disefiar la base de datos del portal web. 31/5/2021 1/6/2021
Especificar el estandar para el disefio de interfaces en el 2/6/2021 2/6/2021
portal web.

1 Definir la arquitectura del portal a desarrollar. 2/6/2021 3/6/2021
Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal 3/6/2021 4/6/2021
web.

Especificar el estdndar de codificacion para el desarrollo del 4/6/2021 4/6/2021
portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
En la Tabla 20-3 se evidencia el primer conjunto de historias de usuarios que fueron planificados

durante la segunda semana que contempl6 desde el 7 de Junio hasta el 11 de Junio de 2021.

Tabla 20 - 3: Planificacion de la segunda semana en la iteracion 1

Semana Actividad Fecha inicio Fecha fin
Crear la interfaz del portal web. 7/6/2021 8/6/2021
Registrar cuenta 7/6/2021 7/6/2021
Iniciar sesion 8/6/2021 9/6/2021
2 Cerrar sesion 8/6/2021 9/6/2021
Listar datos de la cuenta 10/6/2021 10/6/2021
Actualizar datos de la cuenta 10/6/2021 10/6/2021
Eliminar cuenta 11/6/2021 11/6/2021
Listar usuarios 11/6/2021 11/6/2021

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la Tabla 21-3 se muestra la Ultima semana planificada en la primera iteracion que conllevé la
mayoria de las funcionalidades correspondientes a los productos de la tienda en linea y noticias,

realizada desde el 14 de Junio hasta el 18 de Junio de 2021.
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Tabla 21 - 3: Planificacion de la tercera semana en la iteracion 1

Semana Actividad Fecha inicio Fecha fin
Actualizar el rol de los usuarios 14/6/2021 14/6/2021

Crear categorias de productos 14/6/2021 14/6/2021

Listar categorias de productos 14/6/2021 14/6/2021
Actualizar categorias de productos 14/6/2021 14/6/2021
Eliminar categorias de productos 15/6/2021 15/6/2021

Crear productos 15/6/2021 15/6/2021

3 Listar productos 15/6/2021 15/6/2021
Actualizar productos 15/6/2021 15/6/2021
Eliminar productos 15/6/2021 15/6/2021
Visualizar productos 16/6/2021 16/6/2021

Buscar productos 16/6/2021 17/6/2021

Filtrar productos 16/6/2021 17/6/2021

Crear noticias 18/6/2021 18/6/2021

Listar noticias 18/6/2021 18/6/2021
Actualizar noticias 18/6/2021 18/6/2021

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 22-3 se muestran las actividades correspondientes a la semana 4, que van desde el 21
de Junio hasta el 25 de Junio de 2021.

Tabla 22 - 3: Planificacion de la cuarta semana en la iteracion 2

Semana Actividad Fecha inicio Fecha fin
Agregar productos a la cesta de pedidos 21/6/2021 22/6/2021
Visualizar cesta de pedidos. 23/6/2021 23/6/2021
Modificar cesta de pedidos 21/6/2021 21/6/2021
Actualizar datos de envio 22/6/2021 22/6/2021
Confirmar pedido de compra 23/6/2021 24/6/2021
Eliminar noticias 23/6/2021 23/6/2021
Visualizar noticias 23/6/2021 23/6/2021
Buscar noticias 23/6/2021 24/6/2021

4 Crear dirigentes 24/6/2021 24/6/2021
Listar dirigentes 24/6/2021 24/6/2021
Actualizar dirigentes 24/6/2021 25/6/2021
Eliminar dirigentes 25/6/2021 25/6/2021
Visualizar dirigentes 25/6/2021 25/6/2021
Crear contratos de los miembros 25/6/2021 25/6/2021
Listar contratos de los miembros 25/6/2021 25/6/2021
Actualizar contratos de los miembros 25/6/2021 25/6/2021

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En la tabla 23-3 se evidencian las historias de usuario correspondientes a la quinta semana de la

segunda iteracion que van desde el 28 de Junio hasta el 02 de Julio del 2021.

Tabla 23 - 3: Planificacion de la quinta semana en la iteracion 2

Semana Actividad Fecha inicio Fecha fin
Pagar pedido de compra 28/6/2021 1/7/2021
Eliminar contratos de los miembros 2/7/2021 2/7/2021
Crear miembros del club 28/6/2021 28/6/2021
Listar miembros del club 28/6/2021 28/6/2021
Actualizar miembros del club 29/6/2021 29/6/2021
Eliminar miembros del club 29/6/2021 29/6/2021

> Listar pedidos de compra 29/6/2021 29/6/2021
Crear partidos del club 30/6/2021 30/6/2021
Actualizar partidos del club 1/7/2021 1/7/2021
Listar partidos del club 1/7/2021 1/7/2021
Eliminar partidos del club 2/7/2021 2/7/2021
Visualizar los ultimos resultados del club 2/7/2021 2/7/2021

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, en la tabla 24-3 se muestran las actividades planificadas que se desarrollaron en la

Gltima semana e iteracién que van desde el 05 de Julio hasta el 09 de Julio del 2021.

Tabla 24 - 3: Planificacion de la sexta semana en la iteracién 2

Semana Actividad Fecha inicio Fecha fin
Actualizar pedidos de compra 5/7/2021 5/7/2021
Visualizar pedidos de compra 6/7/2021 6/7/2021
Valorar productos 5/7/2021 6/7/2021
Visualizar valoraciones de los productos 7/7/2021 7/7/2021
Eliminar partidos del club 7/7/2021 7/7/2021
Visualizar los proximos partidos del club 8/7/2021 8/7/2021

6 Crear clasificaciones 7/7/2021 7/7/2021
Listar clasificaciones 7/7/2021 8/7/2021
Actualizar clasificaciones 8/7/2021 8/7/2021
Eliminar clasificaciones 8/7/2021 8/7/2021
Visualizar tabla de posiciones 9/7/2021 9/7/2021
Realizar manual de usuario. 9/7/2021 9/7/2021

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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3.4.7.6 Integracion continua

Para el cumplimiento de la presente practica se brinda una figura de los cambios que se han
realizado a lo largo del desarrollo del portal, donde se refleja los cambios que se fueron realizados
y guardados en el repositorio de versiones GitHub, en la figura 10-3 se muestra la grafica obtenida

de la herramienta GitHub, donde cada punto marca un cambio integrado en el portal.

EH |uiscoro/ portal  Public

<> Code () lssues 11 Pull requests (® Actions [ Projects [0 wiki ) Security |~ Insights Qe

Pulse Network graph

Contributors 2
limeline of the most recent commits to this repository and its netw

Community
Owners Jun Jul
Traffic
andresMR201 8 30 4 E 6 7 9 10 20 22 23 2
Commits uiscoro
Code frequency

Dependency graph

MNetwork

Figura 10 - 3: Linea de tiempo de los cambios realizados en el repositorio GitHub

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

3.4.7.7 Desarrollo dirigido por pruebas

Las pruebas unitarias enfocadas en la verificacion del codigo basada a una matriz de trazabilidad,
donde se hace la relacién entre las funcionalidades principales con los casos de prueba. Para esto
se utilizaron los marcos de JavaScript Mocha y Chai que permite determinar la cobertura en casos
de prueba en base a ciertos parametros de entrada y de salida. En la Tabla 25-3 se da a conocer
un caso de prueba en donde se ingresa un nimero de cédula valido para probar que se encuentra
registrado el nimero dentro de las normas de registro en el Ecuador. En la Figura 11-3 se muestra
como se visualiza el resultado de la prueba dentro del entorno de desarrollo. El resto de pruebas

se encuentran documentadas dentro del Anexo A.
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Tabla 25 - 3: Caso de prueba para validacion de cédula

INFORMACION GLOBAL DEL CASO DE PRUEBA
NUmero de caso de | CP1 Componente del portal Usuario
prueba:
Descripcion del Validar que un nimero de cédula exista en el marco de las normas del algoritmo
caso de prueba: proporcionado por el registro civil del Ecuador.
DATOS DE ENTRADA RESULTADO DE LA
PRUEBA
CAMPO VALOR TIPO ESCENARIO
Cédula 0604377044 Correcto Exitosa

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Testeo del componente Usuario:
Revisidn a la funcidn cedulalUsuarioTest

Figura 11 - 3: Resultado del caso de prueba dentro del entorno de desarrollo

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

3.4.7.8 Disefio incremental

Dado que el mantenimiento de codigo es importante en la Ingenieria de Software con el fin de
agregar nuevas funcionalidades a futuro fue necesario de mejorar continuamente el disefio de las
funcionalidades, por lo que, una vez culminado las iteraciones, se realizaron algunas mejoras al
portal de tal manera que se asegur6 la mantenibilidad. En la Figura 12-3 se observa los cambios

posteriores realizados al repositorio del portal.

& luiscoro / portal  Pubiic

<» Code & Issues 1 Pull requests &) Actions [ Projects 0 wiki T security L~ nsights 1 Settings
Pulse Network graph
Contributors
Timeline of the mast recent commits ta this repository and its network ordered by most recent
Commurnity
Cwners Jul Aug Sep
Traffic
2 Z 11 16 25

Commits

Code frequency g

Dependency graph

Figura 12 - 3: Linea de tiempo de cambios realizados para mejora el codigo

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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3.4.7.9 Codigo compartido

Todo el codigo necesario para el funcionamiento del portal web fue administrado mediante el
manejador de versiones de GitHub, a través del cual cada uno de los miembros tenia la posibilidad
de visualizar el estado del codigo como también de aportar con mejoras que ayuden al
cumplimiento de las funcionalidades requeridas. En la figura 13-3 se encuentra representado los

miembros que agregaron cambios durante el desarrollo del portal.
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Primeras pruebas
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Figura 13 - 3: Comparticion del repositorio para el equipo de programadores

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

3.4.7.10 Entregas frecuentes

Para el cumplimiento de la presente practica se hicieron entregas de funcionalidades al presidente
del club una vez finalizada cada iteracion. Esto tuvo como fin recibir su punto de vista y si hubiese
sido necesario realizar mejoras pertinentes. En la figura 14-3 se presenta una reunion llevada a

cabo con el presidente Edgar Nogales mediante la plataforma Zoom.

Partapantes 4)
Luis Edgar Nogales  Club 3 de Julio SD
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Figura 14 - 3: Reunion de entrega realizada con el presidente del club

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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3.4.7.11 Metaforas

Las metaforas constituyen las actividades que habilitan el desarrollo de las historias de usuario
por lo que se las realizan en la fase de disefio con el fin establecer la estructura principal con la
gue conto el portal web. A continuacion, en la tabla 26-3 se muestra la metéafora correspondiente
a la elaboracion del manual de usuario. La documentacion de las metaforas se encuentra en el

manual técnico y lo correspondiente a esta metafora descrita se lo visualiza en el anexo A.

Tabla 26 - 3: Metafora para realizacion del manual de usuario

MT-07 Realizar el manual de usuario del portal web

Rol: Desarrollador Iteracién asignada: 2
Prioridad: Baja Esfuerzo Real/Estimado: 4/4
Fecha Inicio: 09/07/2021 Fecha Fin: 09/07/2021

Descripcion: Se requiere realizar el manual de usuario del portal web para ofrecer soporte al usuario en el
uso del software.

Observaciones: Es necesario tener terminado el portal web.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el manual de usuario.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

3.4.7.12 Estandares de codificacion

El estandar de codificacion constituye una de las buenas practicas a la hora de desarrollar un
producto software y por tanto de la metodologia empleada, en este caso en el portal web, esto
porque se define reglas de la manera en como se debe nombrar a los métodos, funciones,
componentes, entre otros. De tal manera que la legibilidad y del codigo sera global para los

desarrolladores, otorgando incluso la facilidad de que sea mantenible el portal.

e Funciones o métodos: Debe ser nombrados con minusculas en el caso de una sola palabra, si
son dos palabras 0 mas deben no deben ser separadas y la primera letra desde la segunda

palabra debe iniciar en mayuscula.

Ejemplo: validEmail()

e Clases: Las clases deben ser nombradas con la primera letra en mayuscula y el resto en
minusculas, si contiene dos 0 mas palabras, no deben ser separadas, y la primera letra de cada

palabra debe ser en mayuscula o también se puede utilizar la primera palabra con mayusculas.
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Ejemplo 1: Error
Ejemplo 2: APIFeatures

o Constantes Generales: Si es una sola palabra, debe utilizarse en minusculas, en cambio si
son dos 0 més palabras puede iniciar la primera palabra con mayuscula, o también la primera

palabra en mindsculas con el resto de las palabras con mayuscula solo en la primera letra.

Ejemplo 1: nombre
Ejemplo 2: ListProductos

Ejemplo 3: createCategoria

o Variables: Si es una sola palabra, debe utilizarse en mintsculas, en cambio si son dos 0 mas
palabras puede iniciar la primera palabra con mayuscula, o también la primera palabra en

minusculas con el resto de las palabras con mayuscula solo en la primera letra.

Ejemplo 1: bandera
Ejemplo 2: MySwal

e Constantes Patrén REDUX: Dado que en la interfaz de usuario React utilizd el patrén
REDUX, es necesario definir que las constantes de este patron difieren y para evitar
confusiones utilizaran todas las letras de una palabra en mayusculas, si son dos 0 mas palabras

deberan ser separadas de un espacio entre mayusculas.

Ejemplo 1: CATEGORIA
Ejemplo 2: ADMIN_CATEGORIAS_REQUEST

e Tipos de archivos: De forma general, el stack MERN utiliza a JavaScript como principal
lenguaje de programacion por lo que las extensiones seran .js pero también es necesario definir
otros tipos de archivos que contribuyen al desarrollo de la aplicacion. En la Tabla 27-3 se

muestran los archivos que se manejaron en el portal.

Tabla 27 - 3: Tipos de archivos del portal

Archivo Extension Ejemplo
JavaScript Js CreateNoticia.js
CSS .CSS main.css
Paquete json package.json
Variable de entorno .env config.env

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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La extension .js es global en todo el proyecto, debido a que el stack MERN esta ligado a trabajar

con JavaScript, e incluso para acceder a los datos mediante Mongoose.

Para nombrar a las funciones, clases, constantes y variables se emplea un lenguaje que sea
entendible para el programador, por lo que puede utilizarse el espafiol o inglés, o incluso
combinado, pero sobre todo debe estar relacionado con la funcién que cumple en donde esta
definido.

Se podria cambiar la nomenclatura de la codificacion, por ejemplo, Camel Case cabe en cualquier
norma para codificar, dado que se maneja en general una misma regla para todo tipo de archivo
0 tipo de componente.

3.5 Nivel de usabilidad

Para la medicion de la usabilidad del portal web para el Club Sport 3 de Julio se opt6 por la
implementacion del método Sirius el cual es un sistema de evaluacion basada en heuristicas que
permite obtener un porcentaje de usabilidad cuantitativo en base a un nimero de 10 heuristicas
Ilamadas aspectos y un conjunto de criterios que influyen en cada aspecto, las cuales serviran para
determinar el nivel de cumplimiento del sitio con cada una de estas caracteristicas. Los valores
con los cuales se trabajara la relevancia tanto de los aspectos como de los criterios seran los
establecidos por Suérez en su trabajo de titulacion, para posteriormente sea el evaluador quien

asigne las ponderaciones correspondientes para cada tipo de incumplimiento.

La informacion presentada fue obtenida mediante la utilizacion de la técnica de la documentacion
acerca del método de evaluacion Sirius, en la cual se analizd conceptos y opiniones de autores
como Suarez y Chamba quienes daban una descripcién sobre la implementacion de este sistema
para la obtencién del nivel de usabilidad de un sitio web. Esta informacion fue recabada a través
de internet y la blsqueda en el repositorio institucional de la Universidad de Oviedo, como

también de otros repositorios externos al origen de este sistema de evaluacién.

3.5.1 Meétodo Sirius

Como objetivo del presente trabajo esta el determinar el nivel de usabilidad con el que cuenta el
portal web Club Sport 3 de Julio, se procedio a recurrir al sistema de evaluacién heuristico Sirius
el cual brinda un conjunto de cualidades a tomar en cuenta al momento de evaluar la usabilidad
de un sitio. Las cualidades para tomar en cuenta son los criterios los cuales se encuentran

enmarcados bajo diferentes tipos de aspectos de un sitio web.
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Como parte inicial para la implementacion del método Sirius es necesario identificar el tipo de
sitio con el que se esta tratando, para esto se cuenta con un listado de tipos de sitios brindados por

este método.

En base al listado puesto a disposicién por Sirius se identifico al sitio web como un portal de
servicios y que segun Torrente lo establece al sitio que sirve como fuente para alojar recursos que

provienen de forma externa.

La seleccion del tipo de sitio “Portal de servicios”, brindado por Sirius se basé en la variedad de
servicios que brinda el portal web para el Club Sport 3 de Julio, partiendo desde la gestion de la
tienda, usuarios, jugadores, dirigentes, noticias y resultados.

Una vez identificado el sitio, fue necesario identificar la audiencia y el conjunto de tareas criticas
al que corresponde el sitio web. Dado que Sirius exige la intervencion de usuarios con experiencia
en el ambito del manejo de sitios web para la evaluacion del sitio, se tom6 como muestra a los
estudiantes del octavo semestre de la carrera de Ingeniera en Software, quienes fueron los
encargados de hacer uso de los servicios que ofrece el sitio, teniendo como uno de los principales
el servicio de tienda en linea. Los estudiantes de octavo semestre previo a la evaluacion fueron
capacitados e instruidos sobre cémo llevar a cabo la evaluacion al sitio web con el método Sirius
y se presenta en la Figura 15-3. Las tareas no deberan ser evaluadas por miembros del equipo de
desarrollo, Unicamente deberan ser evaluados aquellos usuarios expertos previamente

seleccionados.

@

VALORES DE EVALUACIGN PARA LOS CRITERIOS
DE CADA ASPECYTO
Valor de evaluacién Descripcion Valor numérico % Compartir invitaclan

012345678910 0: No se cumple Valoracién asignada G AURIANA BEAIKIL BAREKA
10: Se cumple
totalmente

Inuete 3 2iguen o marque un nimero Q)

*d BRAYAN JHOE AYOL YAUCAN
No se cumple en todo
el sitio

e Bryan Alerander Pelaes Divalos 8

No se cumple en los

enlaces principales -
11 Cheddy Gabried Gavilanes Por... %

No se cumple en la i -
pagina principal ql CRISTHIE CAROLINA MANOS... &

No se cumple en Py o
alguna pagina interior 4" EDWARD LEONARDO BONE ...

Se cumple el criterio ( EDWIN EDUARDO CAMAS CA.. &

GUSTAVO ANDRES IMORALES

6?\ Gissela Lizeth Hidalgo Alarcén 8

G’ ° @ @ J GUSTAVO ANDRES MORALES.. &
GUSTAVC ANDRES MORA..

CRISTHIECARDUNA .. & Nicolds krael Gutiéne... & s s o

Figura 15 - 3: Reunion de capacitacion sobre Sirius a los estudiantes evaluadores

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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Al definir el tipo de sitio web, las tareas criticas y la audiencia se determina los valores de
relevancia de criterios y aspectos con los que se relaciona el sitio web ya identificado, que serviran
para determinar qué caracteristicas mejorar una vez realizada la evaluacion de acuerdo con la
prioridad de relevancia de los aspectos. Al ser un portal de servicios este posee los siguientes

valores de relevancia segun la tabla 28-3.

Tabla 28 - 3: Valores para los aspectos a evaluar en el portal de servicios

Aspecto Valor
Aspectos generales Muy alta
Identidad e informacion Muy alta
Estructura y navegacion Alta
Rotulado Media
Layout de la pagina Media
Entendibilidad y facilidad Alta
Control y retroalimentacion Media
Elementos multimedia Baja
Busqueda Muy alta
Ayuda Media

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la Tabla 29-3 se presenta la relevancia con respecto a los aspectos generales, donde se visualiza

que 7 criterios tienen una relevancia muy alta.

Tabla 29 - 3: Relevancia de incumplimiento para aspectos generales

Relevancia del incumplimiento de criterios de “Aspectos generales”

AGl | AG2 AG3 AG4 AG5 AG6 AG7 AG8 AG9 AG10
MA MA MA ME MA MA MA ME ME MA

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En la Tabla 30-3 se presenta la relevancia con respecto a la identidad e informacién, donde se

visualiza que no existe algln criterio con relevancia muy alta.

Tabla 30 - 3: Relevancia de incumplimiento para identidad e informacion

Relevancia del incumplimiento de criterios de “Identidad e informacion”

11
ME

112
ME

113
ME

114
ME

115
ME

116
MO

17
ME

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la Tabla 31-3 se presenta la relevancia con respecto a la estructura y navegacién, donde se

tiene 8 criterios con relevancia muy alta.

Tabla 31 - 3: Relevancia de incumplimiento para estructura y navegacion

Relevancia del incumplimiento de criterios de “Estructura y navegacién”

EN1
MO

EN2
MA

EN3
ME

EN4
MA

EN5
MA

ENG
MA

EN7
MA

ENS
MA

EN9
MA

EN10
MO

EN11
MA

EN12
ME

EN13
ME

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la Tabla 32-3 se presenta la relevancia con respecto a rotulado, donde Unicamente 2 criterios

tienen una relevancia muy alta.

Tabla 32 - 3: Relevancia de incumplimiento para rotulado

Relevancia del incumplimiento de criterios de “Rotulado”

RO6
ME

RO1
ME

RO2
MA

RO3
MA

RO4
ME

RO5
ME

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la Tabla 33-3 se presenta la relevancia con respecto a disefio (layout), donde se encuentran 5

criterios con relevancia muy alta.
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Tabla 33 - 3: Relevancia de incumplimiento para disefio (layout)

Relevancia del incumplimiento de criterios de “Layout”

LAl
ME

LA2
ME

LA3
MA

LA4
ME

LAS
MA

LAG6
MA

LA7
ME

LA8
MO

LA9
MA

LA10
MO

Fuente: SUAREZ, 2011

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la Tabla 34-3 se presenta la relevancia con respecto a entendibilidad y facilidad de la

interaccion donde 2 criterios tienen relevancia muy alta.

Tabla 34 - 3: Relevancia de incumplimiento para entendibilidad y facilidad de interaccion

Relevancia del incumplimiento de criterios de “Entendibilidad y facilidad de interaccion”

EF1
ME

EF2
ME

EF3
ME

EF4
ME

EF5
MA

EF6
MA

EF7
ME

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la Tabla 35-3 se presenta la relevancia con respecto a entendibilidad y facilidad de la

interaccion donde 2 criterios tienen relevancia muy alta.

Tabla 35 - 3: Relevancia de incumplimiento para control y retroalimentacion
Relevancia del incumplimiento de criterios de “Control y retroalimentacion”

CR1
ME

CR2
ME

CR3
ME

CR4
MA

CR5
ME

CR6
MA

CR7
ME

CR8
ME

CR9
MA

CR10
MO

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la Tabla 36-3 se presenta la relevancia con respecto a elementos multimedia donde se tienen

3 aspectos con relevancia muy alta.

Tabla 36 - 3: Relevancia de incumplimiento para elementos multimedia

Relevancia del incumplimiento de criterios de “Elementos multimedia”

EM1
MA

EM2
MA

EM3
MA

EM4
ME

EMS5
ME

EM6
MO

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En la Tabla 37-3 se tiene la relevancia de los criterios de busqueda con 5 criterios con relevancia

muy alta.

Tabla 37 - 3: Relevancia de incumplimiento para busqueda

Relevancia del incumplimiento de criterios de “Busqueda”

BU1l | BU2 BU3 BU4 BU5 | BU6 | BU7 | BUS
MO MA MA MA MO MA | MA ME

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, en la Tabla 38-3 se tiene la relevancia con respecto a ayuda, donde no existe ningln

criterio con relevancia muy alta.

Tabla 38 - 3: Relevancia de incumplimiento para ayuda

Relevancia del incumplimiento de los criterios de “Ayuda”

AY1 AY?2 AY3 AY4 AY5
MO MO ME ME ME

Fuente: SUAREZ, 2011
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

3.5.1.1 Técnica de recoleccién de informacion

Dado que Sirius plante la utilizacion de una pauta fija en donde se realiza la evaluacion de varios
criterios inmersos en 10 heuristicos, entonces fue necesario recurrir a un checklist validado en
donde la idea general para este caso de estudio fue obtener un porcentaje de usabilidad

comprendido entre el 0 y 100%.

Antes de proceder a evaluar fue necesario validar el instrumento de recoleccion de informacién
debido a que existieron criterios que no se aplicaban en el portal, ademés se modificaron también

ciertos criterios para que puedan ser comprendidos de mejora manera por parte de los evaluadores.

Una vez realizada la validacion se obtuvo como resultado un checklist formado por 9 heuristicos,
de los cudles se descarto al heuristico de Ayuda debido a que ninguno de los criterios se cumplia
en el sitio, y ademas otros criterios que no fueron tomados en cuenta en algunos heuristicos por
la misma razon de que no se aplicaban en el sitio, todo esto tuvo como resultado la evaluacion de

64 criterios. El formato que se planted se encuentra en el Anexo D.
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También se procedi6 a establecer la escala de valores para cada criterio, considerando que no
todos los criterios aplicaban la misma escala, en este caso una escala cuantitativa del 0 al 10 y
otra escala cualitativa con los valores NTS, NEP, NPP, NPI, y S; tal como se lo puede observar

en la Tabla 39-3.

Tabla 39 - 3: Escala de evaluacioén

Valor de evaluacién Descripcién Valor numérico

012345678910 0: No se cumple Valoracion asignada

10: Se cumple totalmente

NTS No se cumple en todo el sitio 0
NEP No se cumple en los enlaces 25
principales
NPP No se cumple en la pagina 5
principal
NPI No se cumple en alguna 7.5

pagina interior

S Se cumple el criterio 10

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Para determinar el porcentaje de usabilidad se utilizan las siguientes férmulas que se propone en
el método Sirius, el primer valor corresponde al factor de correccion para cada valor de relevancia
atribuido a cada criterio, esto segln el caso del portal de servicios, y por ende este valor se utiliza

para calcular el porcentaje de usabilidad.

rci
j=nce
j=1

rcj
Tizhee(fei * vei)
= *k

21 (fci * 10)

PU 100

Donde:

e nce: Numero de criterios evaluados, con un valor maximo posible de hasta 83 criterios.
e vc: Valor de evaluacion de un criterio correspondido entre 0 y 10.

e fc: Factor de correccion que se aplica al criterio evaluado.

e PU: Porcentaje de usabilidad.
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3.5.1.2 Criterio de seleccion de usuarios y determinacion de la muestra

Para determinar los usuarios que evaluaron el portal web se tomé en cuenta que Sirius esta sujeto
a una evaluacion heuristica y en este caso es necesario que los evaluadores tengan experiencia en
el manejo de sitios web, ademas, no se considero a aficionados y personas internas al club debido
a que el instrumento de evaluacién de Sirius tiene un enfoque técnico que hubiera dificultado la
interpretacidn y ademas el calculo del nivel de usabilidad, por lo que se consideré como poblacién
a los estudiantes de la carrera de Software matriculados en el octavo nivel, matriculados en la

asignatura de Metodologia para el trabajo de titulacion, estableciendo a 18 estudiantes.

Para el célculo de la muestra se consideré la formula que se establece para el caso de poblacién

finita que se muestra a continuacion:

B N Z?pq
~ d?2(n—-1)+7Z2pq

n

Donde:

e n: Tamafio de la muestra.

e Z: Nivel de confianza deseado.

e p: Proporcién de la poblacion que tiene el atributo deseado.

e (: Proporcién de la poblacién que no tiene el atributo deseado y por lo tanto corresponde al

valor.

d: Error esperado.

En base a la poblacién finita se considerd un error esperado del 5% con un nivel de confianza del
95%, por lo que se obtuvo una muestra de 18 estudiantes quienes procedieron a evaluar el portal
web en base a una lista de verificacién elaborada mediante la plataforma Microsoft Forms y que
se llevd a cabo el dia 16 de agosto de 2021 a través de la plataforma Microsoft Teams, donde
previamente se realiz6 una capacitacién general del funcionamiento de Sirius. La evaluacién con

los datos recabados de los estudiantes se encuentra en el Anexo E.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS

En este apartado se realizé un andlisis de los resultados una vez que se dio por terminado el
desarrollo del portal web para la gestion de servicios en el Club Sport 3 de Julio, por lo que una
vez aplicado el método Sirius a través de la evaluacion de tareas criticas a los usuarios, quienes
fueron estudiantes del octavo nivel de la carrera de Software, se procedié a realizar un analisis
por cada criterio contemplado en la lista de verificacion, y se hizo uso de la estadistica descriptiva
para contrastar el porcentaje en usabilidad del portal web. Los criterios evaluados se contemplaron
segun lo que dicta Suarez (2011, pp.98-101).

4.1 Evaluacién del heuristico Aspectos Generales

El heuristico “Aspectos Generales” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de 8
criterios que hacen referencia a hace referencia a la estructura del sitio acorde al motivo para cuél
fue creado por lo tanto hace énfasis en la utilizacion idioma propio del usuario, el alcance y la

presentacién de contenidos recientes.

El criterio AG1 correspondi6é a “Obijetivos del portal web concretos y bien definidos”, en el
Gréafico 1-4 se puede visualizar que la mayoria de los usuarios valoraron por encima del valor
medio de la escala, mientras que solo un usuario considerd que apenas se cumplia con este criterio

en un minimo.

El criterio AG1 tuvo una media de 8,61 con un error del 0,46, ademas la desviacion estandar es
de 1,94 por lo que los datos estan dispersos con respecto a la media, por otro lado, se tiene un
coeficiente de curtosis de 2,96 por lo que la curva es empinada con respecto a la media, y
finalmente un coeficiente de asimetria negativo de -1,75 teniendo como resultado que la mayoria
de los usuarios estan de acuerdo con que los objetivos del portal web son concretos y bien

definidos.
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AG1: Objetivos del portal web concretos y bien definidos

Frecuencia
OFRP NWMOUIO N 00O

1 2 3 4 5 6
Valor interno

Gréfico 1 - 4: Valoracion del criterio: objetivos del portal web concretos y bien definidos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio AG2 hace referencia a “Contenidos y servicios ofrecidos precisos y completos”, y tal
como se lo observa en el Gréfico 2-4 la mayoria de los usuarios estan de acuerdo con que se
cumple con este criterio, en este caso 7 usuarios manifestaron que se cumplia totalmente, mientras

que solo 1 usuario valoré con 2, es decir casi no se cumpliria.

En cuanto al analisis descriptivo de este criterio, la media fue de 8,33 con un error del 0,50 y los
datos estuvieron dispersos al tener una desviacion estandar de 2,11, la curtosis tuvo un valor de
3,91 teniendo una curva empinada alrededor de la media, en cambio el coeficiente de asimetria
tuvo un valor negativo de -1,84 por lo que la mayoria de los usuarios valoraron de mejor manera
por encima de la media. En base a lo anterior se determina que los contenidos y servicios se

cumple mayoritariamente a través de todo el portal web.

AG2: Contenidos y servicios ofrecidos precisos y completos

Frecuencia
O FRP N WM Oor o N

1 2 3 4 5 6
Valor interno

Gréfico 2 - 4: Valoracion del criterio: contenidos y servicios ofrecidos precisos y completos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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Otro de los criterios es el AG3 que menciona “Estructura general del portal web orientada al
usuario”, donde tal como se lo observa en el Gréafico 3-4 apenas 1 usuario evalud con un valor de
3, mientras gue 6 usuarios manifestaron que se cumplié totalmente con este criterio al evaluarlo
con un valor de 10, de ahi se puede observar que la mayoria evalud en el intervalo de 7 a 10 a este

criterio.

Por otro lado, se determind que la media es de 8,56 con un error tipico de 0,41 y una desviacion
estandar de 1,72 por lo que los datos siguen dispersos y no estan alrededor de la media, ademas
un coeficiente de curtosis positivo de 5,82 pues la curva seria empinada alrededor de la media, el
coeficiente de asimetria en cambio es negativo con un valor de -2,09 por la razén de que la
mayoria de las respuestas radican por encima de la media. Como tal, se tiene como resultado de

que se la estructura del portal esta en su mayoria orientada al usuario que lo desea utilizar.

AG3: Estructura general del portal web orientada al usuario

Frecuencia

O P, N W b~ 01 OO N
1

1 2 3 4 5 6
Valor interno

Gréfico 3 - 4: Valoracion del criterio: estructura general del portal web orientada al usuario

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio AG4 hace referencia a “Apariencia general se corresponde con los objetivos,
caracteristicas, contenidos y servicios del portal web” que en el Grafico 4-4 se visualiza como
solo un usuario evalto con un valor de 3, mientras que las valores entre 5y 7 existieron 4 usuarios

que evaluaron en este rango, y por ultimo la mayoria otorgé un valor entre 9y 10.

Este criterio tuvo como valores descriptivos una media de 8,44 con un error de 0,48, una
desviacion estandar de 2,04 que de igual manera existe una dispersién significativa entre los datos,
una curtosis positiva de 1,78 por lo que los datos forman una curva empinada alrededor de la
media, el coeficiente de asimetria es -1,53 por lo que los datos siguen por encima de la media. En

consecuencia, la apariencia general si esta en concordancia con las opciones del portal web.
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AG4: Apariencia general se corresponde con los objetivos,
caracteristicas, contenidos y servicios del portal web
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Grafico 4 - 4: Valoracion del criterio: apariencia general se corresponde con los objetivos,
caracteristicas, contenidos y servicios del portal web

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio AG5 es “Disefio general del portal web reconocible”, la evaluacion a nivel de
frecuencias se observa en el Grafico 5-4 donde se refleja que mas de la mitad de los usuarios
consideraron gue se cumple totalmente con el criterio, en cambio solo 2 usuarios consideraron un

valor de 3y 5, aunque la mayoria de los usuarios concuerdan en un disefio reconocible.

El analisis descriptivo establece una media de 8,67 con un error de 0,49, una desviacion estandar
que refleja la dispersion notoria de los datos, una curtosis de 2,01 por lo que la curva es empinada
alrededor de la media y un coeficiente de asimetria de -1,60 que refleja que la mayoria de las
valoraciones de los usuarios estan por encima de la media. Los resultados entonces radican en

que el disefio general del portal si es altamente reconocible.

AGS5: Disefio general del portal web reconocible
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Grafico 5 - 4: Valoracion del criterio: disefio general del portal web reconocible

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



El criterio AG6 es “Disefio general del portal web coherente” y segun el Grafico 6-4 se observa
una valoracién por encima de la mitad de la escala, solo un usuario evalio por debajo de esta
escala, mientras que el resto de los usuarios consideran que el portal si tiene un buen disefio a

nivel de coherencia.

Mientras que el analisis descriptivo refleja que la media es 8,44 con un error del 0,45 y ademas
una desviacion estandar de 1,92 que como tal existen variaciones entre todos los datos, una
curtosis positiva de 2,44 que sigue reflejando una curva empinada alrededor de la media y un
coeficiente de asimetria de -1,46 que manifiesta la tendencia por encima de la media. Este aspecto

como tal tiene como resultado una alta coherencia en el disefio del portal.

AG6: Disefio general del portal web coherente
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Grafico 6 - 4: Valoracion del criterio: disefio general del portal web coherente

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio AG7 corresponde a “Se utiliza el idioma del usuario” y en el Grafico 7-4 se observa
gue 15 usuarios manifestaron que, si se cumple en absoluto en el portal, por lo que solo 2 usuarios

consideraron que no se cumple en la pagina principal y en alguna pagina interior.

El anélisis estadistico refleja una media de que se cumple altamente el criterio, por lo que sus
valores internos son de 9,58 con un error del 0,30, ademas una desviacion estandar de 1,29 por lo
que no existe una variacion tan significativa de los datos, ademas de una curtosis de 10,49 debido
a gque se empina una gran curva alrededor de la media, y un coeficiente de asimetria de -3,24
siendo que existe la gran mayoria de datos por encima de la media. Este criterio tiene una de las
mejores valoraciones por parte de los usuarios por lo que existe una alta utilizacion del idioma

del usuario.
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AGT7: Se utiliza el idioma del usuario
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Gréfico 7 - 4: Valoracion del criterio: se utiliza el idioma del usuario

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El ultimo criterio de este heuristico es el AG8 que se refiere a “Portal web actualizado
periodicamente” y tal como se lo observa en el Grafico 8-4 solo 1 usuario considerd que no se

cumple en todo el portal, mientras que el resto manifesto que se cumple totalmente el criterio.

Este criterio tuvo una media cumplimiento total del criterio, en este caso con 9,44 y un error de
0,56, la desviacion estandar sufre la variacion debido a la unica valoracion en que no se cumple
en todo el portal, la curtosis es alta con un valor de 18 debido a que la curva se empina alrededor
de la media y se contrasta con el coeficiente de asimetria de -4,24 por la misma razén de que los
datos estan por encima de la media. Dado lo anterior, el portal desarrollado es altamente

actualizado de manera periddica.

AGS8: Portal web actualizado periédicamente
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Grafico 8 - 4: Valoracion del criterio: portal web actualizado periddicamente

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, el heuristico de Aspectos Generales tuvo una media de 8,76 por lo que equivale al

87,60 % de cumplimiento de este heuristico.
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4.2 Evaluacion del heuristico Identidad e Informacion

El heuristico “Identidad e Informacion” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de 6
criterios que hacen referencia a la relacion que existe entre la identidad del club y ademas la

declaracioén de derechos de autor.

El criterio II1 hace referencia a “Identidad o logotipo significativo, identificable y suficientemente
visible” y tal como se lo muestra en el Grafico 9-4, 13 usuarios consideran que este criterio se

cumple totalmente mientras que solo uno define por debajo de la mitad.

Para este criterio se tiene una media de 9,06 con un error de 0,43, ademas una desviacion estandar
de 1,83 que refleja la variacién de los datos, ademas una curtosis de 2,66 tomando como referencia
gue se generaria una curva empinada alrededor de la media, y finalmente una asimetria de -1,91
contrastando lo anterior al tener casi toda la mayoria de los datos por encima de la media. En
consecuencia, se considera que es alta la identificacion y visibilidad del logotipo del club.

111: Identidad o logotipo significativo, identificable y suficientemente
visible
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Grafico 9 - 4: Valoracion del criterio: identidad o logotipo significativo, identificable y

suficientemente visible

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio 112 “Identidad del portal web en todas las paginas” se lo muestra en el Grafico 10-4 y
se tiene que 17 usuarios consideran que se cumple el criterio, mientras que solo 1 usuario

manifiesta que no se cumple en alguna péagina principal.

Para este criterio la media es alrededor que se cumple el criterio por lo que se tiene 9,86 con un
error de 0,14, ademas una desviacién estandar de 0,59, siendo pequefia debido a que no existe
demasiada variacion entre los datos, una curtosis de 18 que manifiesta una curva empinada

alrededor de la media y una asimetria de -4,24 al tener casi todos los datos por encima de la media.
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Por lo tanto, se tiene una alta identidad del sitio a travées de las diferentes paginas que conforman

el portal.

112: Identidad del portal web en todas las paginas
20
15
10

Frecuencia

1 2 3 4 5 6 7 75 8 9 10
Valor interno

Grafico 10 - 4: Valoracion del criterio: identidad del portal web en todas las paginas

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio 113 “Eslogan adecuado al objetivo del portal web” se lo muestra en el Gréafico 11-4
donde se observa que 11 manifestaron que se cumple totalmente, mientras que el resto varia la

evaluacion con un valor entre 7 y 9, mientras que solo 1 usuario estableci6 un valor de 4.

En cuanto al anélisis estadistico se establece una media de 9,06 con un error de 0,38 y una
desviacidn estandar de 1,63 que manifiesta la separacion considerable de los datos, una curtosis
de 4,77 que establece una curva empinada alrededor de la media, una asimetria de -2,13 que
manifiesta la mayoria de los datos por encima de la media. Se tiene como tal que el eslogan del

club es muy adecuado en relacion con los objetivos del sitio.

113: Eslogan adecuado al objetivo del portal web
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Grafico 11 - 4: Valoracion del criterio: eslogan adecuado al objetivo del portal web

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio 114 “Se ofrece informacion sobre el portal web, empresa” se lo presenta en el Grafico
12-4 donde se observa que 17 usuarios manifestaron que se cumple el criterio, mientras que solo

1 usuario establece que no se cumple en alguna pagina interior.
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Por otro lado, la media se establece en el cumplimiento del criterio por tener un valor de 9,86 con
un error de 0,14 y casi que no existe una variacion significativa entre los datos al tener una
desviacidon de 0,59, ademas la curtosis tiene un valor de 18 al tener una curva empinada alrededor
de la media y una asimetria de -4,24 que refleja la mayoria de los datos por encima de la media.
Dicho lo anterior, se tiene como resultado que se cumple mayoritariamente con la disposicion de

informacidn sobre el portal y el club.

114: Se ofrece informacion sobre el portal web, empresa
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Gréfico 12 - 4: Valoracion del criterio: se ofrece informacion sobre el portal web, empresa

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio II5 “Existen mecanismos de contacto” se lo presenta en el Grafico 13-4 donde 14
usuarios manifiestan que se cumple con el criterio, 2 usuarios manifiestan que no se cumple en
todo el portal y de la misma manera otros 2 usuarios determinan que no se cumple en alguna

pagina interior.

En este criterio se tuvo una media alrededor de que se cumplia con el criterio, en este caso una
media de 8,61 con un error de 0,76 y una desviacion estandar de 3,23 que representa la separacion
extensa entre los datos, una curtosis de 4,86 que presenta una curva empinada y una asimetria de
-2,43 al tener los datos por encima de la media. Para este caso se contrasta el alto cumplimiento
de la existencia para poder contactarse.
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115: Existen mecanismos de contacto
15 +

10 -

Frecuencia

0 1 2 3 4 5 6 7 7.5 8 9 10
Valor interno

Grafico 13 - 4: Valoracion del criterio: existen mecanismos de contacto

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El criterio 116 “Se ofrece informacion sobre los derechos de autor de los contenidos del portal
web” se presenta en el Grafico 14-4 donde se manifiesta que 17 usuarios manifestaron que se

cumplia con el criterio, mientras que solo 1 considerd que no se cumplia en todo el portal.

Para este criterio la media estuvo alrededor de que se cumplia el criterio con un valor de 9,44y
error de 0,56, una desviacion estandar de 2,36 que manifiesta una gran variacion, ademas una
curtosis de 18 que se reflejaria en una curva empinada y una asimetria de -4,24 al tener la mayoria
de los datos por encima de la media. En consecuencia, se tiene un alto cumplimiento en la

proporcion de informacién sobre derechos de autor del portal.

116: Se ofrece informacidén sobre los derechos de autor de los
contenidos del portal web
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Gréfico 14 - 4: Valoracion del criterio: se ofrece informacion sobre los derechos de autor de los

contenidos del portal web

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, para el criterio de Identidad e Informacion se obtiene como promedio un valor de

9,31 lo que equivale al 93,10 % de cumplimiento.
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4.3  Evaluacion del heuristico Estructura y Navegacion

El heuristico “Estructura y Navegacion” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de 11
criterios que hacen referencia a la correcta utilizacion de la arquitectura de la informacion y una

navegacion adecuada a traves de las diferentes paginas.

El criterio EN1 “Se ha evitado pantalla de bienvenida” se presenta en el Grafico 15-4 donde se
observa que 15 usuarios establecieron que se cumplia con el criterio mientras que los demés

usuarios valoraron con que no se cumplia en todo el portal.

En este caso, se tuvo una media entre que no se cumplia en alguna pagina interior y que se cumplia
con el criterio, pues la media fue de 8,33 con un error de 0,90, ademas una desviacion estandar
de 3,83 debido a la extensa separacion de los datos, una curtosis de 2,04 que reflejaria una curva
empinada alrededor de la media, y con una asimetria de -1,96 al tener la mayoria de los datos por
encima de esta. Tal como se muestra el cumplimiento de haber evitado una bienvenida al cargar

el portal web.

ENL1: Se ha evitado pantalla de bienvenida

16 -
14 -
12 -
10 -

Frecuencia

O N B O
1

Valor interno

Gréfico 15 - 4: Valoracion del criterio: se ha evitado pantalla de bienvenida

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 16-4 se muestra el criterio EN2 “Estructura de organizacion y navegacion
adecuada” donde se observa la valoracion por encima de 5, por lo que se cumple totalmente con

el criterio.

Para este criterio se tuvo una media de 8,28 con un error de 0,45 y una desviacion estdndar de
1,90 que refleja la significativa separacion entre los datos, ademés una curtosis de 2,06 y asimetria
de -1,37 al tener la mayoria de los datos por encima de la media. Se tiene como resultado entonces

un cumplimiento de la organizacion y navegacion adecuada en el portal.
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EN2: Estructura de organizacion y navegacion adecuada
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Gréfico 16 - 4: Valoracion del criterio: estructura de organizacion y navegacion adecuada

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 17-4 se muestra al criterio EN3 “Organizacion consistente de elementos” donde se
observa las distintas valoraciones por parte de los usuarios, siendo que existen datos en casi todos
los valores, aunque la mayoria de los usuarios consideran que si se tiene una buena organizacién

de los elementos del portal.

Por otro lado, la media de este aspecto fue de 8,22 con un error de 0,51, una desviacion estandar
de 2,18 reflejando la alta dispersién de los datos, una curtosis de 2,67 y una asimetria de -1,58
que deduce la mayor cantidad de valoraciones por encima de la media. Se tiene como resultado

que los elementos si se encuentran bien organizados y se cumple en la mayoria del portal.

EN3: Organizacion consistente de elementos
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Grafico 17 - 4: Valoracion del criterio: organizacion consistente de elementos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Gréfico 18-4 se muestra el criterio EN4 “Equilibrio entre profundidad y anchura en el caso
de estructura jerarquica” donde se observa una mayor tendencia al cumplimiento de este criterio,
en este caso 14, en cambio solo 1 usuario manifiesta que no cumple en todo el portal, y 3 usuarios

establecen que no se cumple en alguna pagina interior.

En este caso, se tuvo una media de que se cumplia con el criterio al tener 9,03 con error de 0,58,
una desviacion estandar de 2,45 debido a la valoracién de que no se cumplia en todo el sitio,
ademdas una curtosis de 12 con una asimetria de -3,32 que refleja la mayor cantidad de
valoraciones por encima de la media. En consecuencia, la mayoria considera que existe un alto

equilibrio entre la profundidad y anchura dentro de la estructura del portal.

EN4: Equilibrio entre profundidad y anchura en el caso de estructura
jerarquica.
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Grafico 18 - 4: Valoracién del criterio: equilibrio entre profundidad y anchura en el caso de

estructura jerarquica

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréafico 19-4 se muestra el criterio EN5 “Enlaces facilmente reconocibles como tales” donde
15 usuarios establecen el cumplimiento, en cambio solo 1 usuario manifiesta que no cumple en

todo el portal, y 2 usuarios establecen que no se cumple en alguna pagina interior.

En los resultados estadisticos, se tuvo una media alrededor del cumplimiento, por lo que se tuvo
8,17 con un error de 0,57, con una desviacion estandar de 2,43 siendo significativa la lejania de
los datos con respecto a la media, una curtosis de 13,55 siendo empinada la curva alrededor de la
media, una asimetria de -3,58 al tener la mayoria de las valoraciones por encima de esta. Como

resultado se tiene que se tiene un alto reconocimiento en los enlaces del portal.
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EN5: Enlaces facilmente reconocibles como tales

14 -
12 -
10 -

Frecuencia

oSO N B~ OO ©©
1

0 1 2 3 4 5 6 7 7,5 8 9 10
Valor interno

Grafico 19 - 4: Valoracidn del criterio: enlaces facilmente reconocibles como tales

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 20-4 se tiene el criterio EN6 “No hay redundancia de enlaces” donde 13 usuarios
establecen el cumplimiento del criterio, mientras que solo 1 usuario considera que no se cumple,
2 usuarios establecen que no se cumple en los enlaces principales y otros 2 usuarios manifiestan

gue no se cumple en alguna pagina interior.

Para este caso se tuvo una media entre que no se cumplia en alguna pagina interior y el
cumplimiento total puesto que se tiene 8,33 con error de 0,76, la desviacion estandar es de 3,21y
contrasta con la variacion extensa de los datos, una curtosis de 2,11 y una asimetria de -1,84 que
manifiestan la curva empinada alrededor de la media por lo que la mayoria valoré por encima de

la media. Como resultado se tiene que existe una baja redundancia en los enlaces del portal.

ENG6: No hay redundancia de enlaces
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Grafico 20 - 4: Valoracion del criterio: no hay redundancia de enlaces

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Gréafico 21-4 se muestra el criterio EN7 “No hay enlaces rotos” donde 14 usuarios establecen
el cumplimiento del criterio, mientras que solo 1 usuario considera que no se cumple, 1 usuario
manifiesta que no se cumple en los enlaces principales y 2 usuarios que no se cumple en alguna

pagina interior.

En este aspecto se tuvo una media dentro del cumplimiento en casi todo el portal, siendo que se
tiene 8,75 con un error de 0,68, una desviacion estandar de 2,88 reflejando la varianza de las
valoraciones, una curtosis de 5,49 y una asimetria de -2,48 cumpliendo con la tendencia de tener
la mayoria de los datos por encima de la media. En este caso se considera existen pocos enlaces
rotos dentro de las paginas del portal.

EN7: No hay enlaces rotos
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Gréfico 21 - 4: Valoracion del criterio: no hay enlaces rotos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 22-4 se tienen los datos del criterio EN8 “No hay enlaces que lleven a la misma
pagina que se esta visualizando” que refleja un alto cumplimiento de este criterio al tener 16
usuarios con la valoracién maxima, 2 usuarios establecen el no cumplimiento en todo el portal y

en la pagina principal respectivamente.

Con respecto a la media, esta apunta al cumplimiento en absoluto, en este caso se tuvo un valor
9,17 con un error de 0,61, una desviacién de 2,57 debido a la variacién notable de los datos, una
curtosis alta de 10,49 y una asimetria de -3,24 determinando como la mayoria considera el
cumplimiento por encima de la media. Como resultado se tiene la poca existencia de enlaces que

redirijan a la misma pagina en la que se encuentra el usuario navegando.
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EN8: No hay enlaces que lleven a la misma pagina que se esta

visualizando
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Graéfico 22 - 4: Valoracion del criterio: no hay enlaces que lleven a la misma pégina que se esta

visualizando

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 23-4 se presenta el criterio EN9 “En las imagenes de enlace se indica al contenido

en el que se accedera” con 16 usuarios que establecen el cumplimiento, mientras que el resto

considera que no se cumple en alguna pagina interior.

Para este caso se tiene una media del cumplimiento casi total del criterio dentro del portal, puesto
que es 9,72 con un error de 0,19, una desviacion de 0,81 que resulta minima debido a que exista
poca diferencia entre las valoraciones, una curtosis de 5,98 y una asimetria de -2,71 al tener 16
valoraciones por encima de la media. En consecuencia, se cumple que en la mayoria del portal

que las imagenes reflejen el contenido proximo a acceder el usuario.

EN9: En las imégenes de enlace se indica al contenido en el que se
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Graéfico 23 - 4: Valoracion del criterio: en las imagenes de enlace se indica al contenido en el que

se accedera

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

109



En el Gréfico 24-4 se presenta el criterio EN10 “EXiste un enlace para volver al inicio en cada
pagina” donde solo 1 usuario manifestd que no se cumplié con el criterio en todas las paginas

mientras que el resto considerd que si se cumplid.

Ya con respecto a la media de este pardmetro estuvo con tendencia al cumplimiento absoluto con
un valor de 9,44y un error de 0,56, una desviacion de 2,35 que establece la no concordancia entre
la mayoria de los usuarios y el tnico que no considerd cumplir con esto, una curtosis alta de 18 y
una asimetria de -4,24 reflejando la mayoria de los datos por encima de la media. Como resultado
se tuvo una alta existencia del enlace para que el usuario pueda navegar nuevamente a la pagina

de inicio.

EN10: Existe un enlace para volver al inicio en cada pagina
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Graéfico 24 - 4: Valoracidn del criterio: existe un enlace para volver al inicio en cada pagina

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 25-4 se presenta el criterio EN11 “EXisten elementos de navegacion que orienten
acerca de donde esta y como deshacer su navegacion (ej. migas)” donde solo 1 usuario manifestd
que no se cumplié con el criterio en todas las paginas mientras, 2 que no se cumpli6 en alguna

pagina interior y el resto que si se podia reflejar en la navegacion.

El andlisis estadistico establece una media proxima al cumplimiento del criterio con un valor
interno de 9,17 con un error de 0,57, una desviacion alta de 2,42 debido a las 3 valoraciones en
relacion con la de los demas usuarios, la curtosis tuvo un valor de 13,55 y una asimetria de -3,58
reflejando como recaen la mayoria de los datos por encima de la media. Como resultado se
observa la alta existencia de elementos en las que el usuario puede saber en qué lugar se encuentra

y de tal manera que puede seguir con la navegacion que estaba realizando.
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EN11: Existen elementos de navegacidn que orienten acerca de donde
esta y como deshacer su navegacion (ej. migas)
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Gréfico 25 - 4: Valoracion del criterio: existen elementos de navegacion que orienten acerca de
doénde esta y como deshacer su navegacion (ej. migas)

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, para la heuristica de Estructura y Navegacion se tuvo un valor promedio de 8,87 lo

gue equivale al 88,70 % del cumplimento de este criterio.

4.4  Evaluacion del heuristico Rotulado

El heuristico “Rotulado” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de 6 criterios que

hacen referencia a la facilidad con que se puede identificar los titulos y enlaces de las paginas.

En el Grafico 26-4 se presenta el criterio R1 “Rétulos significativos” donde solo 1 usuario

manifestd que no se cumplia en alguna pagina interior, el resto que si se cumplia con el criterio.

Para este criterio se tuvo una media en que se cumplia en casi todas las paginas, con un valor de
9,86 y error de 0,13, una desviacion estandar que refleja la pequefia variacion de los datos con un
valor de 0,58, una curtosis de 18 y una asimetria de -4,24 al recaer la gran cantidad de valoraciones
por encima de la media. Siendo asi que se tiene alta significancia en los rétulos presentes en el

portal.
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R1: Rétulos significativos
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Graéfico 26 - 4: Valoracidn del criterio: rétulos significativos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 27-4 se presenta el criterio R2 “Sistema de rotulado controlado y preciso” donde

todos los usuarios establecieron que se cumplia con el criterio.

Para este criterio se tuvo una media de cumplimiento total, con un valor de 10 y error nulo, una
desviacion estandar de 0 que refleja que todos los datos se encuentran alrededor de la media y por
lo que no se tenia curtosis ni asimetria. Por la razén anterior es que se tiene un rotulado

completamente controlado y preciso.

R2: Sistema de rotulado controlado y preciso
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Gréfico 27 - 4: Valoracion del criterio: sistema de rotulado controlado y preciso

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Grafico 28-4 se presenta el criterio R3 “Titulo de las paginas, correcto y planificado” donde
solo 1 usuario establecié que no se cumplia en alguna pagina interior, el resto en cambio que si

se cumplia.

Este criterio tuvo como media 9,87 que corresponde a que casi se cumple en todo el portal con un
error de 0,14, una desviacién de 0,58 que establece la baja variacién entre los datos, una curtosis
de 18 y una asimetria de -4,24 al tener la mayoria de las valoraciones por encima de la media.
Como resultado se tiene un alto cumplimiento en que los titulos son los mas adecuados ya que
fueron planificados.

R3: Titulo de las paginas, correcto y planificado
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Graéfico 28 - 4: Valoracidn del criterio: titulo de las paginas, correcto y planificado

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 29-4 se presenta el criterio R4 “URL pagina principal correcta, clara y facil de
recordar” donde la mayoria de los usuarios establecieron un valor de 7 a 10 mientras que solo 2

usuarios marcaron una valoracion de 4 y 5 respectivamente.

En este criterio se establecié una media de 8,44 con un error de 0,43, una desviacion de 1,82 al
tener una varianza entre las valoraciones de los usuarios, se tiene una curtosis pequefia de 0,84 y
una asimetria de -1,21 teniendo en cuenta que las valoraciones de los usuarios en su mayoria
supera la media. Como resultado se tiene que es muy facil de recordar para los usuarios la URL

de la pagina principal debido a que es correcta y clara.
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R4: URL pagina principal correcta, claray facil de recordar
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Graéfico 29 - 4: Frecuencia del criterio; URL pagina principal correcta, clara y facil de recordar

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 30-4 se presenta el criterio R5 “URLs de paginas internas claras” donde que 1
usuario manifiesta que no se tienen paginas internas claras en todo el sitio, también 1 usuario
determind que no se tienen paginas internas claras en los enlaces principales, 1 usuario establece
que no se tienen paginas internas claras en la pagina principal y finalmente el resto de los usuarios

creen que si se cumple con este criterio en todo el portal.

En este criterio se establecié una media de 8, 75 debido a que casi que no se cumpliria con este
criterio con un error de 0,71, una desviacion estandar de 3 reflejando la gran varianza de los datos,
una curtosis de 4,26 y una asimetria de -2,29 al tener los datos encima de la media. Como resultado

se tiene que las URLSs de paginas internas son bien claras cuando se encuentran navegando en el

portal.
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Grafico 30 - 4: Frecuencia del criterio: URLSs de paginas internas claras

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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El altimo criterio de este heuristico fue el R6 “URLS de paginas permanentes” que Se presenta en
el Gréfico 31-4 donde 1 usuario manifestd que las URLs de paginas permanentes no se cumplia
en los enlaces principales y otro usuario determind que tampoco se cumplia en la pagina principal,

con respecto al resto de usuarios establecieron gue se cumplia totalmente con el criterio.

En este criterio se tuvo una media alrededor del cumplimiento con el criterio con un valor interno
de 9,31 y un error de 0,49, una desviacidn estandar de 2,07 marcando la variacion de las
valoraciones de 2,5 y 5 con respecto al maximo, una curtosis alta de 7,85 y una asimetria de -2,93
al tener la mayoria de los datos por encima de la media. Como resultado se tuvo que se mantiene

las mismas URLs en la mayoria de las paginas que conforman el portal.

R6: URLs de paginas permanentes
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Gréfico 31 - 4: Frecuencia del criterio: URLSs de paginas permanentes

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, el criterio de Rotulado tuvo un promedio de 9,37 que corresponde al 93,70 % de

cumplimiento en el portal.
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4.5 Evaluacion del heuristico Disefio (Layout)

El heuristico “Disefio (Layout)” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de 8 criterios
que hacen referencia a la presentacion visual de las interfaces, asi como los elementos que las

conforman.

En el Gréafico 32-4 se presenta el criterio LA1 “Se hace uso de zonas estratégicas en la pagina
para presentacion de los contenidos mas relevantes” donde que 1 usuario manifiesta que no se
hace uso de zonas estratégicas en las paginas principales, también 1 usuario determiné que no se
cumple en alguna pégina interior, mientras que el resto de los usuarios determinaron que si se

cumplia con el criterio.

En este criterio se establecié una media con un alto uso de zonas estratégicas en el portal, por lo
gue se tuvo 9,58 como media con un error de 0,30, una desviacion que refleja la no tan extensa
variacién de los datos, en este caso 1,28 y una curtosis de 10,49 con asimetria de -3,24 que refleja
como se tiene la valoracion para aprovechar los contenidos de las zonas estratégicas. En este caso,
se tuvo como resultado un alto cumplimiento en zonas estratégicas que sirven para presentar los

contenidos al usuario.

LAL: Se hace uso de zonas estratéficas en la pagina para presentacion
de los contenidos mas relevantes
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Grafico 32 - 4: Valoracion del criterio: se hace uso de zonas estratégicas en la pagina para

presentacién de los contenidos mas relevantes

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 33-4 se presenta el criterio LA2 “Se ha evitado la sobrecarga informativa” donde 1

usuario manifiesta que no se cumple en lo absoluto, lusuario manifiesta que no se cumple en los
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enlaces principales, 1 usuario indica que no se cumple en la pagina principal, mientras que el resto

de los usuarios determinaron que si se cumplia con el criterio.

En este criterio se establecié una media de 8,75 que refleja el alto indice de haber evitado
sobrecarga informativa en el sitio web, con un error de 0,70, una desviacion del 3,001 que
demuestra una baja variacién en los datos y una curtosis de 4,26 con asimetria de -2,29 que
demuestran una concentracion y toma de datos que se encuentran sobre la media presentada. De
esta forma se determind un manejo adecuado en la carga de elementos informativos del sitio que

sirven para presentar los contenidos al usuario.

LA2: Se ha evitado la sobrecarga informativa
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Grafico 33 - 4: Valoracion del criterio: se ha evitado la sobrecarga informativa

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 34-4 se presenta el criterio LA3 “Es una interfaz limpia, sin ruido visual” donde 1
usuario manifiesta que no se cumple en lo absoluto, lusuario manifiesta que no se cumple en los
enlaces principales, 1 usuario indica que no se cumple en alguna pagina interior, mientras que el

resto de los usuarios determinaron que si se cumplia con el criterio.

En este criterio se establecié una media de 8,88 que demuestra que a la mayoria de los usuarios
les parecid un sitio limpio y sin ruido visual, ademas un error de 0,67, una desviacion del 2,87
que refleja la minima variacion debido a las 3 respuestas diferentes al mayor grupo de respuestas
y una curtosis de 6,15 con asimetria de -2,63 que demuestran una alta concentracion de los datos
cerca de la media. Asi se puede intuir el que el sitio cuenta con una interfaz lo suficientemente

limpia y sin distracciones o0 molestias visuales mientras se realiza una navegacion a través de este.
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LA3: Es una interfaz limpia, sin ruido visual
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Grafico 34 - 4: Valoracion del criterio: es una interfaz limpia, sin ruido visual

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréafico 35-4 se presenta el criterio LA4 “Existen zonas en blanco entre los objetos
informativos de la pagina para poder descansar la vista” donde 2 usuarios dan a conocer que el
criterio no se cumple en alguna pagina interior, mientras que el resto de los usuarios determinaron

gue si se cumplia con el criterio.

En este criterio se establecié una media de 9,72 que demuestra que a la gran mayoria de los
usuarios les parecié un sitio que cuenta con espacios en blanco para el descanso visual, ademas
un error de 0,19, una desviacion del 0,81 que refleja una variacién muy baja debido a que el par
de calificaciones més bajas (7.5) fueron la més cercana a la calificacion mas alta (10) y una
curtosis de 5,98 con asimetria de -2,71 que demuestran una concentracion por encima de la media
de las votaciones de los evaluadores y con un valor de asimetria que demuestra la cercania de los
demas resultados. De tal forma se concluye que el sitio cuenta con los espacios en blanco

adecuados que permitan al usuario tener un lugar de descanso visual.

LA4: Existen zonas en blanco entre los objetos informativos de la
pagina para poder descansar la vista
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Graéfico 35 - 4: Valoracion del criterio: existen zonas en blanco entre los objetos informativos de

la pagina para poder descansar la visa

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Gréfico 36-4 se presenta el criterio LA5 “Uso correcto del espacio visual de la pagina”
donde 1 usuario valoro con 4 de 10 este criterio, otro usuario valoro con 6, otros dos usuarios
valoraron con 7 puntos, dos usuarios con 8, cinco usuarios con una valoracién de 9, y el resto con
una valoracién maxima. A simple vista se puede observar una variacion leventemente alta que se
encuentran sobre la valoracion de 5, pero aun asi la mayoria de los datos se encuentra concentrado
entre las calificaciones de 9 a 10. Lo que permite intuir que a pesar de que a la mayoria de los
usuarios les pareci6 adecuado, aun se podrian hacer mejoras en cuanto al criterio evaluado, pero

que a grandes rasgos el criterio si se cumple.

En este criterio se estableci6 una media de 8,61 que demuestra una aceptacion alta del
cumplimiento del criterio por parte de los usuarios, un error de 0,39, una desviacion del 1,69 que
refleja una variacion de los datos y la cercania de cada calificacion pero que es baja y una curtosis
de 1,98 con asimetria de -1,46 que demuestran una concentracion sobresaliente de la media de las
votaciones de los evaluadores. De tal forma se concluye que el sitio hace uso correcto del espacio

visual de la pagina permitan al usuario visualizar un contenido mas organizado.

LAS5: Uso correcto del espacio visual de la pagina
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Grafico 36 - 4: Valoracion del criterio: uso correcto del espacio visual de la pagina

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 37-4 se presenta el criterio LA6 “Se ha controlado la longitud de la pagina” donde
2 usuarios manifestaron que no se aplicd en absoluto en la pagina, otros 2 usuarios manifestaron
gue no se cumple en alguna pagina interior, mientras que el resto manifestd que si se cumple el
criterio. Para esta valoracion la mayoria de los datos se encuentran dentro de la valoracién que
indican que si se cumple el criterio mientras que un par de usuarios indica nulo dicho
cumplimiento. Lo que permite intuir que algunos usuarios posiblemente no navegaron los

suficiente para una evaluacién més equilibrada con el resto de los datos.

En este criterio se estableci6 una media de 8,61 que demuestra una aceptacion alta del
cumplimiento del criterio por parte de los usuarios, un error de 0,76, una desviacion del 3,23 que

refleja aquellos datos que se encuentran con una valoracion de cero 'y 7,5 y una curtosis de 4,85
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con asimetria de -2,43 que demuestran una concentracion de los datos sobre la media y una
varianza negativa a favor. Como resultado se obtuvo que el sitio cuenta con un control de la

longitud de la pagina.
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Grafico 37 - 4: Valoracion del criterio: se ha controlado la longitud de la pagina

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 38-4 se presenta el criterio LA7 “El texto de la pagina se lee sin dificultad” donde

todos los usuarios establecieron que se cumplia con el criterio.

Para este criterio se tuvo una media de cumplimiento total, con un valor de 10 y error nulo, una
desviacion estandar de 0 que refleja que todos los datos se encuentran alrededor de la media y por
lo que no se tenia curtosis ni asimetria. Por lo tanto, se concluye en que el sitio cuenta con un

texto de pagina lo suficientemente legible para la mayoria de los usuarios.

LA7: El texto de la pagina se lee sin dificultad
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Gréfico 38 - 4: Valoracion del criterio: el texto de la pagina se lee sin dificultad

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Gréafico 39-4 se presenta el criterio LA8 “Se ha evitado el texto parpadeante deslizante”
donde 1 usuario indica que no se cumple en los enlaces principales, mientras que el resto de los
usuarios determinaron que si se cumplia con el criterio.

En este criterio se establecié una media de 9,58 que refleja el hecho de no contar con texto
parpadeante dentro del sitio web, con un error de 0,42, una desviacion del 1,77 que demuestra
una baja variacion en los datos y una curtosis de 18,00 con asimetria de -4,24 que demuestran una
concentracion alta de los datos cerca de la media. De tal forma se obtuvo un resultado en el que
el criterio LA8 se cumple.

LAS8: Se ha evitado el texto parpadeante deslizante
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Graéfico 39 - 4: Valoracidn del criterio: se ha evitado el texto parpadeante deslizante

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, para este heuristico de Disefio (Layout) se tuvo como promedio del conjunto de

criterios evaluados un valor de 9,22 que equivale al 99,22 % como porcentaje de cumplimiento.

4.6  Evaluacion del heuristico Entendibilidad y Facilidad

El heuristico “Entendibilidad y facilidad” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de 6
criterios que se enfocan en la comprension de los diferentes textos e iconos por parte de los

usuarios.

En el Grafico 40-4 se presenta el criterio EF1 “Se emplea un lenguaje claro y conciso” donde solo
1 usuario manifestd que no se cumplia en alguna pagina interior, el resto que si se cumplia con el

criterio.
Para este criterio se tuvo una media en que se cumplia en casi todas las paginas, con un valor de

9,86 y error de 0,14, una desviacion estandar que refleja la pequefia variacion de los datos con un

valor de 0,59, una curtosis de 18 y una asimetria de -4,24 al recaer la gran cantidad de valoraciones
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por encima de la media. Siendo asi que se percibe una buena Entendibilidad y facilidad al

momento de navegar por el sitio web.

EF1: Se emplea un lenguaje claro y conciso
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Gréfico 40 - 4: Valoracion del criterio: se emplea un lenguaje claro y conciso

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 41-4 se presenta el criterio EF2 “Lenguaje amigable, familiar y cercano” donde
todos los usuarios establecieron que se cumplia con el criterio.

Para este criterio se tuvo una media de cumplimiento total, con un valor de 10 y error nulo, una
desviacidn estandar de 0 que refleja que todos los datos se encuentran alrededor de la media y por
lo que no se tenia curtosis ni asimetria. Por lo tanto, se concluye en que el sitio cumple con el

criterio y posee un lenguaje amigable, familiar y cercano para el usuario.

EF2: Lenguaje amigable, familiar y cercano
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Graéfico 41 - 4: Valoracién del criterio: lenguaje amigable, familiar y cercano

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 40-4 se presenta el criterio EF3 “Cada parrafo expresa una idea” donde todos los
usuarios establecieron que se cumplia con el criterio. Para este criterio se tuvo una media de
cumplimiento total, con un valor de 10 y error nulo, una desviacion estandar de 0 que refleja que
todos los datos se encuentran alrededor de la media y por lo que no se tenia curtosis ni asimetria.

Por lo tanto, se concluye en que el sitio cumple con el criterio.
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EF3: Cada parrafo expresa una idea
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Gréfico 42 - 4: Valoracion del criterio: cada parrafo expresa una idea

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 43-4 se presenta el criterio EF4 “Uso consistente de los controles de la interfaz”
donde 1 usuario valoro que no se cumple en los enlaces principales dicho criterio, otro usuario
valoro que no se cumple en la pagina principal, otro usuario valoro que no se cumple en alguna
pagina interior, y el resto indicaron que si se cumple. En la grafica se puede observar la dispersion
de datos en cada opcion de valoracion con un volumen de datos de 1 para cada opcion a excepcion
de la opcion de si se cumple, donde se observa la mayor aglomeracion de los datos de la
evaluacion del criterio.

En este criterio se estableci6 una media de 9,17 que demuestra una aceptacion alta del
cumplimiento del criterio por parte de los usuarios, un error de 0,50, una desviacion del 2,10 que
refleja una variacion de los datos y la cercania de cada calificacion pero que es baja y una curtosis
de 6,26 con asimetria de -2,60 que demuestran una concentracion sobresaliente de la media de las
calificaciones obtenidas. De tal forma se concluye que el sitio tiene un uso consistente de los

controles de la interfaz.

EF4: Uso consistente de los controles de la interfaz
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Grafico 43 - 4: Valoracidn del criterio: uso consistente de los controles de la interfaz

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Grafico 44-4 se presenta el criterio EF5 “Metéaforas visuales reconocibles y comprensibles
por cualquier usuario” donde 1 usuario indica que no se cumple en lo absoluto, otro usuario
menciona que no se cumple en alguna pagina interior, mientras que el resto de los usuarios

determinaron que si se cumplia con el criterio.

En este criterio se establecié una media de 9,31 que refleja el alto grado de datos que se encuentran
concentrados en la valoracién de 10, con un error de 0,56, una desviacion del 2,40 que demuestra
una baja variacion en los datos con respecto a la media y una curtosis de 15,51 con asimetria de
-3,88 que demuestran una concentracion alta de los datos cerca de la media. De tal forma se
obtuvo un resultado en el que el criterio EF5 se cumple.

EF5: Metéforas visuales reconocibles y comprensibles para el usuario
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Grafico 44 - 4: Valoracion del criterio: metaforas visuales reconocibles y comprensibles para el

usuario

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 45-4 se presenta el criterio EF6 “Si el usuario tiene que rellenar un campo, las
opciones disponibles se pueden seleccionar en vez de tener que escribirlas” donde 2 usuarios
indicaron que no se cumple en lo absoluto, 1 usuario comento que no se cumple en la pagina
principal, 3 usuarios mencionaron que no se cumple en las paginas interiores, mientras que el

resto de los usuarios determinaron que si se cumplia con el criterio.

En este criterio se establecié una media de 8,19 que se obtiene debido a la variedad de datos
dispersos levemente en 0, 5y 7,5 con un error de 0,78, una desviacion del 3,30 que demuestra
una variacion a poner en observacion de mejora para futuros cambios, ademas, una curtosis de
2,93 con asimetria de -1,96 que demuestran una aglomeracion reducida de los datos en el criterio
de si se cumple, en comparacion a los anteriores resultados. De tal forma se obtuvo un resultado

en el que el criterio EF6 se cumple.
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EF6: Si el usuario tiene que rellenar un campo, las opciones disponibles
se pueden seleccionar en vez de tener que escribirlas
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Grafico 45 - 4: Valoracion del criterio: si el usuario tiene que rellenar un campo, las opciones
disponibles se pueden seleccionar en vez de tener que escribirlas

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, para el heuristico de Entendibilidad y Facilidad se obtuvo una media de 9,42 con un
porcentaje del 94,20 % como cumplimiento.

4.7  Evaluacion del heuristico Control y Retroalimentacion

El heuristico “Control y Retroalimentacion” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de
8 criterios relacionados al control de la interfaz por parte del usuario ademas de los mensajes o

notificaciones que se le presentan.

En el Gréfico 46-4 se presenta el criterio CR1 “El usuario tiene todo el control sobre la interfaz”
donde solo 1 usuario manifestd que no podia tener control sobre la interfaz en todo el portal, el
resto de los usuarios en cambio si pudieron tomar el control en la interaccion con todas las

interfaces.

Para este criterio se tuvo una media de cumplimiento en casi todas las interfaces, con un valor de
9,44 y error de 0,56, una desviacion de 2,36 que refleja la separacion entre la Gnica valoracién en
1 con respecto a las demas valoraciones en 10, una curtosis alta de 18 y una asimetria de -4,24
que refleja como la mayoria de los usuarios consider6 la valoracion por encima de la media. En

este caso, se tuvo un alto control por parte del usuario en la interaccién con las interfaces.
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CR1: El usuario tiene todo el control sobre la interfaz
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Graéfico 46 - 4: Valoracion del criterio: el usuario tiene todo el control sobre la interfaz

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 47-4 se presenta el criterio CR2 “Se informa al usuario de lo que estd pasando”
todos los usuarios manifestaron que al estar interactuando se les informaba lo que se estaba

realizando.

Para este criterio se tuvo una media de cumplimiento total de informacién al usuario, con un valor
de 10 y error de 0, una desviacion de 0 debido a que no existi6 variacién de los datos y por ende
no se tuvo curtosis ni asimetria. Siendo asi que se tuvo una alta informacién al usuario acerca de

lo que esté sucediendo.

CR2: Se informa al usuario de lo que est pasando
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Grafico 47 - 4: Valoracion del criterio: se informa al usuario de lo que esta pasando

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 48-4 se presenta el criterio CR3 “Se informa al usuario de lo que ha pasado” donde
2 usuarios establecieron que no se les informaba después de realizar alguna accién en algunas

paginas interiores, mientras que al resto de usuarios si pudieron acceder a esto en todo el portal.
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Para este criterio se tuvo una media de un cumplimiento en todo el portal, debido a que se tuvo
9,72 con un error de 0,19, una desviacién de 0,80 y que es pequefia con respecto a la variacion de
datos, una curtosis de 5,98 y una asimetria de -2,71 que sigue marcando la tendencia por los datos
después de la media. Para este caso se tuvo como resultado una alta informacién al usuario una

vez que realiza alguna accion.

CR3: Se informa al usuario de lo que ha pasado
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Grafico 48 - 4: Valoracidn del criterio: se informa al usuario de lo que ha pasado

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 49-4 se presenta el criterio CR4 “Existen sistemas de validacion antes de que el
usuario envie informacion para tratar de evitar errores” donde 1 usuario manifest que no tenia
acceso a la validacion de datos, 1 usuario que no podia acceder a esto en la pagina principal, 4
usuarios no pudieron visualizar esto en algunas paginas interiores y finalmente el resto de los

usuarios si validé el cumplimiento de este criterio.

Para este criterio se tuvo una media de un cumplimiento parcial por lo que solo se cumplian en
algunos enlaces o paginas siendo asi un valor de 8,47 con media de 0,67, una desviacién estandar
de 2,86 que refleja la dispersion extensa de los datos para este criterio, una curtosis de 4,50 y una
asimetria de -2,28 contrastando la mayoria de los datos por arriba de la media. Ya con respecto al
resultado se tuvo entonces una alta existencia de sistemas de validacion antes de que el usuario

envie informacion.
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CR4: Existen sistemas de validacién antes de que el usuario envie
informacion para tratar de evitar errores
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Grafico 49 - 4: Valoracion del criterio: existen sistemas de validacion antes de que el usuario

envie informacion para tratar de evitar errores

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 50-4 se presenta el criterio CR5 “Cuando se produce un error, se informa de forma
claray no alarmista al usuario de lo ocurrido y de como solucionar el problema” donde 1 usuario
considera que el mensaje que se le muestra al producirse un error es demasiado alarmante y por
lo tanto no se cumple en todas las paginas, 3 usuarios manifestaron que no se cumplia en los
enlaces principales, en la pagina principal y en algunas paginas principales respectivamente, para

el resto de usuarios fueron claros y no alarmantes estos mensajes dentro de todo el portal.

Para este criterio se tuvo una media de un cumplimiento parcial en el portal, con valor de 8,33 y
error de 0,70, una desviacion de 2,97 que refleja que en todas las valoraciones se tuvo respuestas,
aunque con mayor énfasis por encima de la media por lo que contrasta la curtosis de 3,06 y
asimetria de -1,91 que generaria una curva empinada alrededor de la media. Dado lo anterior se
tiene buenos resultados para este criterio pues los mensajes son altamente comprendidos y no
demasiados alarmistas, aunque sobre todo hay que recalcar la guia que se le ofrece para resolver

algun error.

CR5: Cuando se produce un error, se informa de forma clara y no
alarmista al usuario de lo ocurrido y de coémo solucionar el problema
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Graéfico 50 - 4: Valoracion del criterio: cuando se produce un error, se informa de forma clara 'y

no alarmista al usuario de lo ocurrido y de cémo solucionar el problema
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Gréafico 51-4 se presenta el criterio CR6 “Se ha evitado que las ventanas del portal web
anulen o se superpongan a la del navegador” donde 1 usuario considera que no se ha evitado estos
tipos de ventanas en el navegador, mientras que el resto de los usuarios considera que si se

evitaron estas ventanas en todas las paginas.

Para este criterio se tuvo una media de un cumplimiento significativo en el portal, por tener un
valor de 9,44 con error de 0,56, una desviacion de 2,36 que demuestra la gran diferencia de los
datos, una curtosis de 18 y una asimetria de -4,24 marcando la tendencia por encima de la media.

En este caso se tuvo como tal una baja superposicion de ventanas en el navegador al interactuar

con el portal.
CRG6: Se ha evitado que las ventanas del portal web anulen o se
superpongan a la del navegador
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Gréfico 51 - 4: Valoracion del criterio: se ha evitado que las ventanas del portal web anulen o se

superpongan a la del navegador

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 52-4 se presenta el criterio CR7 “Se ha evitado la descarga por parte del usuario de
plugins adicionales” donde 1 usuario considera que Si ha tenido que descargar plugins adicionales

mientras que el resto no tuvo que descargar plugins en ninguna pagina del portal.

Para este criterio se tuvo una media de un cumplimiento significativo en el portal, por tener un
valor de 9,44 con error de 0,56, una desviacion de 2,36 al tener una gran variacion de una sola
valoracion con respecto a las demas, una curtosis de 18 y una asimetria de -4,24 estableciendo la
tendencia al cumplimiento del criterio. En este caso se tiene un alto cumplimiento para que el

usuario no tenga que descargar otros plugins que habiliten algunas funciones dentro del portal.
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CRY7: Se ha evitado la descarga por parte del usuario de plugins
adicionales
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Grafico 52 - 4: Valoracion del criterio: se ha evitado la descarga por parte del usuario de plugins

adicionales

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 53-4 se presenta el criterio CR8 “Si existen tareas de varios pasos, se indica al
usuario en cual esta y cuantos faltan para completar la tarea” donde 2 usuarios consideraron que
no se tuvo en todo el portal la seccion de pasos con el fin de completar la tarea, mientras que el

resto de los usuarios consideraron que si se cumplia en el portal.

Para este criterio se tuvo una media de un cumplimiento solo en algunas paginas dando asi un
valor de 8,89 con un erro de 0,76, una desviacién que de igual marca una gran variacion de datos
al tener 3,23, una curtosis de 5,98 y una asimetria de -2,51 que marcaba la tendencia por encima
de la media. Como tal, el usuario tiene una alta guia para que pueda completar

CR8: Si existen tareas de varios pasos, se indica al usuario en cual esta
y cuéntos faltan para completar la tarea
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Graéfico 53 - 4: Valoracion del criterio: si existen tareas de varios pasos, se indica al usuario en

cudl esta y cuantos faltan para completar la tarea
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, para el heuristico de Control y Retroalimentacion se obtuvo un promedio de 9,22 de

los criterios que en porcentaje general traduce en un 92,22 % de cumplimiento.
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4.8 Evaluacion del heuristico Elementos multimedia

El heuristico “Elementos multimedia” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de 5

criterios que engloban el uso de los diferentes recursos como es la estructuracion de las imagenes.

En el Gréfico 54-4 se presenta el criterio EM1 “Fotografias bien recortadas” donde que 2 usuarios
establecieron que las imagenes no estaban recortadas en todo el portal, 3 usuarios en cambio que
no se tienen recortadas a las imagenes dentro de los enlaces principales, en la pagina principal y
en alguna pagina interior respectivamente, en cambio el resto de los usuarios manifestaron que si

se cumplia en todas las paginas.

En este criterio se estableci6 una media con cumplimiento solo en algunas paginas, por lo que se
tuvo 8,06 con un error de 0,85, una desviacién que marca la valoracion a todas las opciones
posibles que en este caso es 3,59, una curtosis de 1,24 y una asimetria de -1,64 queriendo
establecer la tendencia de datos por encima de la media. Como resultado se obtuvo que el recorte
de las fotografias en su mayoria es el adecuado.

EML1: Fotografias bien recortadas
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Graéfico 54 - 4: Valoracidn del criterio: fotografias bien recortadas

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 55-4 se presenta el criterio EM2 “Fotografias comprensibles” donde que solo 2
usuarios determinaron que no se tenia imagenes comprensibles en alguna pégina interior, en

cambio el resto de los usuarios establecieron que si se cumple en todas las paginas.

En este criterio se establecié una media con cumplimiento del criterio teniendo 9,72 con un error

del 0,19y error de 0,81, una curtosis de 5,98 y una asimetria de -2,71 marcando el cumplimiento
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de la comprensidn de las imagenes al estar por encima de la media. Como resultado se tiene una

alta comprension de las imagenes presentadas en el portal.

EMZ2: Fotografias bien recortadas
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Graéfico 55 - 4: Valoracidn del criterio: fotografias bien recortadas

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 56-4 se presenta el criterio EM3 “Fotografias con correcta resolucion” donde que
solo 2 usuarios visualizaron que no era una buena resolucién de las imagenes en todo el portal y
en algunas paginas interiores respectivamente, 1 usuario observé que no se cumplia en algunos
enlaces principales y en la pagina principal, y ya el resto de los usuarios establecieron que si se

cumplia.

En este criterio se establecio una media de que no se cumple en alguna pagina interior con valor
de 7,92 y error de 0,84, una desviacion de 3,56, una curtosis de 1,08 y una asimetria de -1,56 que
refleja que la tendencia de la mayoria de los datos estd por encima de la media. Se tiene en este
caso que la resolucion de fotografia es estable de visualizacion para la mayoria de las paginas del
portal.
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EM3: Fotografias con correcta resolucion
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Grafico 56 - 4: Valoracidn del criterio: fotografias con correcta resolucion

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Gréfico 57-4 se presenta el criterio EM4 “El uso de imégenes 0 animaciones proporciona
algln tipo de valor afiadido” donde que solo 1 usuario establece que no se cumple en la pagina
principal, 2 usuarios que no se cumple en algunas paginas interiores, mientras que el resto

establece que si se da cumplimiento al criterio.

En este criterio se establecié una media de que se cumple en la mayoria de las paginas con 9,44
y error de 0,32, una desviacién que no es tan absoluta al tener 1,37, una curtosis de 6,36 y una
asimetria de -2,57 que refleja la tendencia de datos por encima de la media. En este caso para el

usuario es muy valioso tener imagenes o animaciones porque aportarian valor afiadido.

EM4: El uso de imégenes o0 animaciones proporciona algun tipo de
valor afiadido
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Gréfico 57 - 4: Valoracion del criterio: el uso de iméagenes o animaciones proporciona algun tipo

de valor afiadido

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Gréfico 58-4 se presenta el criterio EM5 “Se ha evitado el uso de animaciones ciclicas”
donde que solo 1 usuario manifiesta haber observado animaciones ciclicas, otro en cambio que
no se pudo evitar esto en alguna pagina interior y el resto de los usuarios establecen el

cumplimiento del criterio.

En este criterio se establecié una media de que se cumple en casi todo el portal con 9,30y error
de 0,56, una desviacion de 2,40 que refleja la pequefia, aunque considerable variacion de los datos,
una curtosis de 15,51 y una asimetria de -3,89 al tener valoraciones por encima de la media por

la mayoria de los usuarios. Se tiene como resultado entonces el uso de pocas animaciones ciclicas.

EMS5: Se ha evitado el uso de animaciones ciclicas
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Grafico 58 - 4: Valoracion del criterio: se ha evitado el uso de animaciones ciclicas

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, para el heuristico de elementos multimedia se obtuvo un promedio de 8,89

estableciendo en un porcentaje de 88,90 % de cumplimiento.
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4.9  Evaluacion del heuristico Busqueda

El heuristico “BUsqueda” tuvo como fin evaluar a nivel general un conjunto de 6 criterios que

tratan sobre los métodos para buscar informacion en el portal.

En el Grafico 59-4 se presenta el criterio BUL1 “La bulsqueda, si es necesaria, se encuentra
accesible desde todas las péaginas del portal web” donde que no estuvo presente en todas las
paginas del sitio para 3 usuarios, 3 usuarios establecieron que no pudo acceder en los enlaces
principales, en la pagina principal y en alguna pégina interior respectivamente, mientras que el

resto de los usuarios pudieron acceder a este sistema de busqueda en todo el portal.

En este criterio se establecid una media de que se no se cumple en alguna pagina interior, teniendo
como valor 7,5 con error de 0,95, una desviacion de 4,02 siendo muy alta porque no se estaria
cumpliendo en todo el portal, una curtosis de -0,21 siendo que se tendria una curva plana teniendo
como distribucién alrededor de la media, por lo cual se tiene una asimetria de -1,24 que igual
refleja la tendencia de mayoria de valoraciones por encima de la media. Para este caso se puede
considerar gque la basgqueda no es accesible en algunas paginas interiores, por lo cual no se cumple

en todo el portal.

BUL: La busqueda, si es necesaria, se encuentra accesible desde todas
las paginas del portal web
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Gréfico 59 - 4: Valoracion del criterio: la busqueda, si es necesaria, se encuentra accesible desde

todas las paginas del portal web

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Gréfico 60-4 se presenta el criterio BU2 “Es facilmente reconocible como tal, se encuentra
facilmente accesible” donde la mayoria de los usuarios considera que cuando acceden al sistema

de busqueda se puede reconocerle inmediatamente.

En este criterio se establecié una media de 8,61 con un error de 0,40, teniendo una desviacion de
1,69 marcando la variacién de los datos por encima de la valoracién media, una curtosis de 0,37
muy cercana a marcar una curva plana, una asimetria de -1,13 estableciendo la facilidad que se
tiene para reconocer la busqueda. Para este caso se considera que la busqueda es muy fécil de
acceder y reconocer.

BU2: Es facilmente reconocible como tal, se encuentra facilmente
accesible
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Grafico 60 - 4: Valoracién del criterio: es facilmente reconocible como tal, se encuentra

facilmente accesible

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 61-4 se presenta el criterio BU3 “La caja de texto es lo suficientemente ancha”
donde solo un usuario considera que no es lo suficientemente ancha, mientras que el resto de los

usuarios varia la ponderacion entre 6 y 7, otro grupo mayoritario en cambio de 8 a 10.

En este criterio se establecié una media de 8,78 con un error de 0,39, una desviacion de 1,67 que
resulta a una variacion no tan significativa, se tiene una curtosis de 3,04, una asimetria de -1,76
que refleja la mayoria de las valoraciones por encima de la media. Se tuvo como resultado

entonces una estable anchura en la caja de texto de blsqueda.
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BU3: La caja de texto es lo suficientemente ancha
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Graéfico 61 - 4: Valoracidn del criterio: la caja de texto es lo suficientemente ancha

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 62-4 se presenta el criterio BU4 “Sistema de busqueda simple y claro” donde solo
un usuario considera una baja facilidad y claridad en el sistema de bdsqueda, mientras que el resto
de los usuarios establece una valoracion aceptable que se cumple en el portal.

En este criterio se establecié una media de 8,56 con error de 0,52, una desviacion de 2, 20
marcando la variacion entre las valoraciones, una curtosis de 3,47 que estableceria una curva
empinada alrededor de la media, una asimetria de -1,81 estableciendo el alto cumplimiento de
este criterio. De acuerdo con lo anterior, se tiene que el sistema de bisqueda que se muestra en

algunas paginas del portal tiene alta simplicidad y claridad.

BU4: Sistema de busqueda simpley claro
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Graéfico 62 - 4: Valoracion del criterio: sistema de blsqueda simple y claro

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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En el Gréfico 63-4 se presenta el criterio BU5 “Muestra los resultados de la busqueda de forma
comprensible para el usuario” donde dos usuarios consideran una baja comprensibilidad al
momento de que el portal muestra los resultados de bisqueda, aunque la mitad de los usuarios

evaluados considera el cumplimiento total.

En este criterio se establecid una media de 8,22 con error de 0,57, una desviacion de 2,41
estableciendo una significativa dispersion entre los datos, una curtosis de 0,56 marcando una
curva casi plana y una asimetria de -1,28 debido a la mayor cantidad de valoraciones por encima
de la media. En este caso se tuvo como resultado una alta comprensibilidad de los resultados de

busqueda cuando interactua el usuario.

BUS: Muestra los resultados de la busqueda de forma comprensible
para el usuario
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Grafico 63 - 4: Valoracion del criterio: muestra los resultados de la busqueda de forma
comprensible para el usuario

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En el Grafico 64-4 se presenta el criterio BU6 “Asiste al usuario en caso de no poder ofrecer
resultados para una consulta dada” donde 4 usuarios establecen que no existe asistencia al usuario
cuando no se encuentra la consulta, 5 usuarios establecieron una valoracion entre 4 y 7, mientras

que la mayoria de los usuarios marca la tendencia de que existe suficiente asistencia.

En este criterio se establecié una media de 6,33 y error de 0,94 siendo el criterio con menos
cumplimiento de todos los evaluados, una desviacion muy grande de 3,98 al tener en casi todas
las valoraciones los datos, una curtosis de -1 que estableceria una curva plana por tener tendencia
en los datos y una asimetria de -0,72 que estableceria una mayor cantidad de valoraciones después
de la media. Para este criterio se tuvo como resultado que la asistencia no es tan mala ni tampoco

cumpliria significativamente para el usuario.
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BUG: Asiste al usuario en caso de no poder ofrecer resultados para una

consulta dada
8 9 10

Gréfico 64 - 4: Valoracion del criterio: asiste al usuario en caso de no poder ofrecer resultados
para una consulta dada
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Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Finalmente, se tuvo para el criterio de Blsqueda un valor de 8 gque en la valoracion porcentual

equivale al 80 % de cumplimiento.

4,10 Evaluacion General

Finalmente, se procedié a realizar la evaluacién general que parti6 de los promedios determinados

en la estadistica descriptiva, las medias obtenidas fueron las siguientes por cada heuristico:

e Aspectos generales: 8,76

¢ Identidad e informacion: 9,31

e Estructura y navegacion: 8,87

e Rotulado: 9,37

e Disefio: 9,22

¢ Entendibilidad y Facilidad: 9,42
e Control y retroalimentacion: 9,22
e Elementos multimedia: 8,89

e Busqueda: 8,00

Fue necesario establecer la correspondencia del promedio a la escala porcentual de usabilidad,
ademas dado que Sirius establece su propio método para determinar el porcentaje de usabilidad,
con la diferencia que se obtiene en base al porcentaje por cada uno de los evaluadores, en este
caso se contrasto por lo obtenido al determinar el promedio de general de las medias, y se obtuvo

un valor de 9 que correspondi6 al 90 % tal como se observa en la Gréfico 65-4.
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Promedios por heuristico
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Grafico 65 - 4: Promedios de evaluacion por heuristico

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Para complementar el uso del analisis estadistico, se hizo uso de la métrica de evaluacion
propuesta por Sirius, ademas que se tenia que cumplir de acuerdo con lo establecido por este
método, por lo que los resultados fueron obtenidos de acuerdo con un porcentaje general de
usabilidad por cada evaluador, de tal manera que el promedio fue el mismo con el obtenido
mediante el analisis estadistico. Tal como se muestra en el Gréafico el evaluador 17 estableci6 un
nivel de usabilidad del 100%, mientras que el evaluador 2 calific6 con el menor nivel de
usabilidad de todos al establecerse un 66,38%.
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Graéfico 66 - 4: Porcentajes de usabilidad por cada evaluador

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
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CONCLUSIONES

Para el desarrollo del portal web para el Club Sport 3 de Julio se realiz6 haciendo uso de la pila
MERN conformadas por las tecnologias: MongoDB como base de datos no relacional, Express
en conjunto con Nodejs para la gestion de los servicios y logica del negocio, React como libreria
de JavaScript para la construccion de interfaces donde se utilizd el patron Redux. Las
herramientas de soporte fueron: el IDE Visual Studio Code para codificacion, Draw.IO para la
creacion de los diagramas UML, MongoDB Compass para la administracion de la base de datos,
Postman como herramienta para el testeo de los servicios web realizados, y finalmente necesario

el uso de la ingenieria de Software con el empleo de la metodologia XP.

Al analizar el proceso de venta de productos deportivos del club y determinar que la interaccion
se realiza entre un administrador de una red social y el aficionado, se identific6 que los Unicos
métodos de pago disponibles consistian en una cancelacién directa 0 mediante una transaccién
bancaria, para el cumplimiento de este objetivo se emple6 el método de analisis-sintesis que tuvo
como técnica la recoleccién de informacion y la entrevista semiestructurada aplicada al presidente
del club, esto se presenta en el Capitulo 2 correspondiente al marco tedrico y en el Capitulo 3 el

método empleado.

Para el desarrollo del portal web se adopt6 la metodologia XP perteneciente al grupo de las
metodologias agiles para el desarrollo de software, la misma que se caracteriza por manejar un
conjunto de principios y buenas practicas, la descripcion de la metodologia se encuentra en el

Capitulo 2 del marco teérico y en el Capitulo 3 su implementacion.

Para determinar el nivel de usabilidad del portal web, se recurri6 al empleo del método Sirius que
fue aplicado conforme a lo que se estipula y que se encuentra en el Capitulo 2 correspondiente al
marco teorico y el Capitulo 3 en el presente caso de estudio, finalmente en el Capitulo 4 se
procedié a obtener los resultados de la evaluacion, mediante el uso de estadistica descriptiva para
cada uno de los criterios evaluados, siendo asi que el portal web alcanzé un nivel de usabilidad

del 90% con un nivel de confianza del 95% y un error del 5%.
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RECOMENDACIONES

En caso de necesitar actualizar la gestion de publicaciones estadisticas, se recomienda gestionar
de mejor manera los resultados estadisticos obtenidos del club haciendo uso de una API oficial
del fatbol ecuatoriano con el fin de mejorar la experiencia de los aficionados al interactuar con

dichos servicios.

En caso de evaluar la usabilidad mediante criterios heuristicos se deberia incluir a mas de
estudiantes con conocimientos en el manejo de sitios web, docentes, debido a que se obtendrian

mejores resultados

Con el fin de mejorar la interaccidn existente entre el usuario y un portal web que se desee
desarrollar en cualquier &mbito, se recomienda la posibilidad de implementar un chatbot
cumpliéndose con la linea de investigacién relacionada a la Inteligencia Artificial, que sirva de
soporte a preguntas o dudas que puedan surgir por parte de los usuarios que interactian con el

portal.
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GLOSARIO

API: es la abreviacion de application programming interface que significa interfaz de

programacion de aplicaciones y permite la comunicacién entre la interfaz de usuario y el servidor.

Backend: hace referencia a la parte contraria al frontend, la cual se encarga de proveer las

funcionalidades y servicios necesarios para el funcionamiento de un sistema.

Bootstrap: Framework para el estilado de paginas o aplicaciones web méas popular, basado en el

manejo de clases, CSS y Javascript.

Burn Down Chart: Es la representacién gréfica del conjunto de actividades o tareas a realizar
en un proyecto a lo largo de un tiempo definido.

Camel Case: estilo de escritura (caja-camello) para una palabra compuesta donde cada palabra
se escribe con la primera inicial mayuscula a excepcion de la primera palabra, con el fin de

manejar una nomenclatura para algun documento o archivo dentro del proyecto.

Capas: hace referencia a la division o simplificacion de un sistema en médulos mas concretos a

su funcion.

Chatbot: Herramienta para automatizacion en la interaccion entre un usuario con una

determinada aplicacién.

Checklist: Lista de verificacion relacionada a la evaluacién de ciertos criterios.

COCOMO: Hace referencia a un modelo constructivo de costos que permite la estimacion de un

conjunto de variables para el desarrollo de un proyecto software.

Compilacion JIT: es la abreviacion de Just In Time que significa compilacion en tiempo de

ejecucion.

DOM: Es la abreviacion de Document Object Model que hace referencia al modelado de los
objetos que se encuentran dentro de un documento HTML y que son dibujados por el navegador

al cargar la pagina.



Ecommerce: De la abreviacién electronic ecommerce que significa comercio electrénico.
Framework: es un marco de trabajo que busca facilitar el desarrollo de software con funciones

y caracteristicas que simplifiquen procesos y errores.

Frontend: permite hacer referencia a la capa de presentacion o la interfaz que visualiza el usuario

al interactuar con el sistema, sitio web o aplicacion.

HTML: Lenguaje de marcado de transferencia de hipertexto que permite crear la estructura que

tendra una pagina web.

HU: abreviacion de Historia de usuario, que busca representar las aquellas actividades o

requisitos que estan por realizar en cada iteracion.
ISO/IEC: las abreviaturas de International Standarization Organization y International
Electrotechnical Commission que significan Organizacion Internacional de Normalizacion y

Comision Electrotécnica Internacional.

Jimdo: Plataforma digital para la elaboracién de sitios web sin necesidad de editar contenido

HTML mediante la gestion del contenido a través de su sistema WYSIWYG.

JSON: es la abreviacién de Javascript Object Notation que significa la notacion de objetos

Javascript y que eso usado como formato para el intercambio de datos.

MEVN: es la abreviacion de las tecnologias MongoDB, Express, Vue y Nodejs y que son usadas

para el desarrollo de aplicaciones web.

Mobile-first: se basa en la filosofia de priorizar el desarrollo para mdviles, garantizando una

interfaz mas responsiva y atractiva para los usuarios de celular.

MS: abreviacion de Metafora del sistema, y son las cudles se realizan con el fin de desarrollar las

funcionalidades.

MVC: Abreviacion de Model View Controller que significa Modelo Vista Controlador.



MySQL.: es la abreviacion de My Structured Query Language que significa Lenguaje de Consulta
Estructurado, nombre de una de las bases de datos mas populares del mercado, utilizada para la
gestién de datos.

NPM: es la abreviacion de Node Package Manager que significa Administrador de Paquetes para
Node.

Nube: hace referencia a todos los servicios informéticos que son ofrecidos a través de la internet,

dando flexibilidad e innovacién en el acceso y manejo de recursos.

Plugin: Recurso adicional dentro de un sitio web para ofrecer una mejora hacia alguna

funcionalidad.

Redux: libreria basada en javascript usada para el manejo de estados dentro de la aplicacion.

RESTTul: Son servicios que siguen una arquitectura REST y se almacenan en un servidor para

su consumo a través de una ruta y un verbo de comunicacion especifico.

Stack: traducido al espafiol como pila, permite representar un conjunto de tecnologias que son

implementadas para el desarrollo de un sistema u aplicacion en especifico.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado que permite disefiar modelos mediante la

implementacion de diagramas, componentes de unién y reglas.

URL.: Enlace que se presenta para identificar un enlace del portal web.
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ANEXOS

ANEXO A: MANUAL TECNICO

INTRODUCCION

El manual técnico describi6 el cumplimiento de lo desarrollado en el portal, de tal manera que se
establecen todo lo concerniente a lo que se debe aplicar en la ingenieria de software como son las
estimaciones, la gestion de riesgos, las metaforas que habilitaron el desarrollo de las historias de

usuario, de tal manera que se entiende la légica y funcionamiento a nivel técnico del portal.
ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

Archivos ldgicos internos (ILF)

Los archivos légicos internos constituyen un grupo de datos que se relacionan directamente con

el portal que se desarrolld, en la tabla 1 se visualizan los ficheros que a nivel general se mantienen

dentro del software.

Tabla 10: Ficheros l6gicos internos del software

No | Fichero Ldgico Interno | Numero de DET | Numero de RET | Complejidad
1 Usuario 11 1 Baja
2 Producto 8 1 Baja
3 Pedido 8 2 Baja
4 Categoria 2 1 Baja
5 Noticia 4 1 Baja
6 Partido 10 1 Baja
7 Clasificacion 4 1 Baja
8 Dirigente 4 1 Baja
9 Miembro 6 1 Baja

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Archivos ldgicos externos (EIF)

Por otro lado, se estim6 un Unico fichero 16gico externo como se puede visualizar en la tabla 2
que constituyen los archivos obtenidos de aplicaciones externas a la aplicacion que se desea
desarrollar.

Tabla 11: Ficheros logicos externos del software

No

Fichero Ldgico Interno

Numero de DET

Numero de RET

Complejidad

1

Pais usuario

1

0

Baja

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Entradas externas (EI)
Las entradas externas se basan en el ingreso de datos con el fin de obtener una respuesta de la
aplicacién, en la tabla 3 se visualizan el nimero de entradas para cada una de las funciones y en

la tabla 4 la complejidad de acuerdo con lo que se rige en el nimero de FTR y DET.

Tabla 12: Funciones de las entradas externas

Req. Entradas externas Funcién Numero de entradas
R1 | El portal web debe permitir la gestion de usuarios. Registrar 3
Modificar
Eliminar
R2 | El portal web debe permitir la gestion de una tienda en linea. Ingresar 9
Modificar
Eliminar
R3 | El portal web debe permitir la gestion de jugadores y dirigencia. | Ingresar 3
Modificar
Eliminar
R4 | El portal web debe permitir la gestion de noticias. Ingresar 3
Modificar
Eliminar
R5 | El portal web debe permitir la gestion de publicaciones | Ingresar 6
estadisticas. Modificar
Eliminar

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 13: Complejidad de las entradas externas

Req. Entrada Externa Ndmero de FTR NUmero Complejidad
de DET

R1 El portal web debe permitir la gestion de 1 21 Media
usuarios.

R2 El portal web debe permitir la gestion de una 3 33 Alta
tienda en linea.

R3 El portal web debe permitir la gestion de 1 13 Baja
jugadores y dirigencia.

R4 El portal web debe permitir la gestion de 1 9 Baja
noticias.

R5 El portal web debe permitir la gestion de 2 29 Alta

publicaciones estadisticas.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Salidas externas (EO)
Al obtener una respuesta de las entradas externas entonces se refleja algo de acuerdo con la accion
que se desea hacer, en este caso se tiene en la tabla 5 el nUmero de entradas de acuerdo con la

funcion de listar y en la tabla 6 su respectiva complejidad.



Tabla 14: Funciones de las salidas externas

Req. Salidas externas Funcién Ndmero de
entradas
R1 El portal web debe permitir la gestion de usuarios. Listar 2
R2 El portal web debe permitir la gestion de una tienda en linea. Listar 2
R3 El portal web debe permitir la gestion de jugadores y dirigencia. Listar 2
R4 El portal web debe permitir la gestion de noticias. Listar 2
R5 El portal web debe permitir la gestion de publicaciones estadisticas. Listar 2

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 15: Complejidad de las salidas externas

Req. Salidas Externa NUmero de FTR NUmero de DET | Complejidad

R1 | El portal web debe permitir la gestion de 1 10 Baja
usuarios.

R2 | El portal web debe permitir la gestion de una 3 29 Alta
tienda en linea.

R3 | El portal web debe permitir la gestion de 1 16 Baja
jugadores y dirigencia.

R4 | El portal web debe permitir la gestion de 1 8 Baja
noticias.

R5 | El portal web debe permitir la gestion de 2 12 Media

publicaciones estadisticas.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Consultas externas (EQ)

También se toman en cuenta las consultas al intentar realizar la funcién de buscar tal como se lo

visualiza en la tabla 7 de acuerdo con el nimero de entradas.

Tabla 16: Funciones de las consultas externas

Req. Consultas externas Funcién Ndmero de
entradas
R1 El portal web debe permitir la gestion de usuarios. Buscar 1
R2 El portal web debe permitir la gestion de una tienda Buscar 1

en linea. (Buscar productos)

R3 El portal web debe permitir la gestion de jugadores y Buscar 2
dirigencia.

R4 El portal web debe permitir la gestion de noticias. Buscar 1

R5 El portal web debe permitir la gestion de Buscar 2

publicaciones estadisticas.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Entrada

Las entradas en consultas externas se refieren a los campos en los que se desea ingresar con el fin
de obtener un resultado que no esta dentro de la aplicacion, en la tabla 8 se puede visualizar que
la mayoria de los requerimientos representan una complejidad baja.

Tabla 17: Complejidad de las entradas en consultas externas

Req. Entrada Externa NUmero de FTR NUmero de Complejidad
DET

R1 | El portal web debe permitir la gestion de 1 2 Baja
usuarios.

R2 | El portal web debe permitir la gestion de 3 6 Alta
una tienda en linea.

R3 | El portal web debe permitir la gestion de 1 4 Baja
jugadores y dirigencia.

R4 | El portal web debe permitir la gestion de 1 2 Baja
noticias.

R5 | El portal web debe permitir la gestion de 2 4 Baja

publicaciones estadisticas.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Salida

En la tabla 9 se visualiza que en resultados después de las entradas se obtendria requerimientos

en su mayoria con complejidad baja.

Tabla 18: Complejidad de las salidas en consultas externas

Req. | Salida Externa NUmero de FTR NUmero de DET Complejidad

R1 El portal web debe permitir la gestion de | 1 10 Baja
usuarios.

R2 El portal web debe permitir la gestion de | 3 29 Alta
una tienda en linea. (Buscar productos)

R3 El portal web debe permitir la gestién de | 1 16 Baja
jugadores y dirigencia.

R4 El portal web debe permitir la gestion de | 1 8 Baja
noticias.

R5 El portal web debe permitir la gestion de | 2 12 Media

publicaciones estadisticas.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Consulta externa

Al final se obtiene una complejidad que representa un punto medio entre las entradas y salidas,

esto se observa en la tabla 10 con las complejidades iniciales.

Tabla 19: Complejidad general en consultas externas

publicaciones estadisticas.

Req. Consulta Externa C. Entrada C. Salida Complejidad

R1 El portal web debe permitir la gestion de Baja Baja Baja
usuarios.

R2 El portal web debe permitir la gestion de una Alta Alta Alta
tienda en linea. (Buscar productos)

R3 El portal web debe permitir la gestion de Baja Baja Baja
jugadores y dirigencia.

R4 El portal web debe permitir la gestion de Baja Baja Baja
noticias.

R5 El portal web debe permitir la gestion de Baja Media Baja

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Valoracion de la complejidad y calculo de los puntos de funcién

Los puntos de funcidn se obtienen a partir de unos pesos que estan definidos multiplicados por el

namero de complejidades, sea alta, media y baja en cada parametro, tal como se lo observa en la

tabla 11 se obtuvo un total de 135 puntos que se multiplican por 29 que es el valor constante del

lenguaje orientado a objetos dando como resultado 3915 como lineas de c6digo estimadas.

Tabla 20: Calculo de los puntos de funcién

Parametro Complejidad NUmero Peso Total

ILF ALTA 0 15 0

MEDIA 0 10 0

BAJA 9 7 63

EIF ALTA 0 10 0

MEDIA 0 7 0

BAJA 1 5 5

El ALTA 1 6 6

MEDIA 1 4 4

BAJA 3 3 9

EO ALTA 3 7 21

MEDIA 1 5 5

BAJA 1 4 4

EQ ALTA 1 6 6

MEDIA 0 4 0

BAJA 4 3 12

TOTAL, DE PUNTOS DE FUNCION 135

LINEAS DE CODIGO ESTIMADAS 135*29= 3915

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Ademas, la estimacion se obtuvo gracias a la herramienta COCOMO que parte de los datos de los
puntos de funcion y estableciendo un valor estimado de costo que cada desarrollador obtendria,
en la figura 1 se puede observar gque la productividad se obtiene a partir de dividir las lineas de
codigo sobre el tiempo de desarrollo que enmarcé un tiempo de 8 meses como maximo, ademas

de un esfuerzo constante de 10.6 entre dos programadores.

Estinated Effort Sched FROD i ik} Staff KO

Total Lines 3y Optinistie 10 14 Ll 21100 0.5 14
of Code:

p—— 152,04 Moat Likely 18 i 15 164141 0] 1

Pessimistic 1£.5 8.9 g 3%.97 0.8 1.8

Figura 11. Estimacidn utilizando la herramienta COCOMO

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Factibilidad Técnica

Con el propésito de identificar los recursos técnicos tales como hardware y software (existente y
requerido), ademas del personal técnico necesario para la elaboracion del sistema, se lleva a cabo
el desarrollo de la factibilidad técnica.

En la tabla 12 se observa el material con el que se cont6 en términos de hardware para el
desarrollo del proyecto, en la tabla 14 el software en los que se enmarca de manera mas
importante los programas para el entorno de desarrollo, y en la tabla 13 los elementos adicionales

como son suministros para la documentacién.

Tabla 21: Hardware existente

Cantidad Descripcién Estado

Intel Core i5 - Memoria RAM Funcional
8GB - Disco Duro 1TB.

1 Impresora Epson 360 Funcional

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 13: Suministros

Suministros

Internet

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 14: Software existente

Nombre Descripcion Estado
Ofimatica Microsoft Office. Legal
Windows 10 Sistema Operativo Microsoft Legal
Visual Studio IDE de programacion para el desarrollo del Leqal
ega
Code portal web. g
Mongo o
Administrador de base de datos MongoDB Legal
Compass
Draw.io Herramienta para el modelado UML Legal
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
Factibilidad Operativa
Tabla 22: Costos del personal
. L Pago Horas
Cantidad Descripcion Semanas o Total
semanal diarias
2 Desarrolladores 50 8 6 2400
Total 2400
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021
Tabla 23: Costos de hardware, software y otros suministros
Valor Valor
Cantidad Descripcion o
P Unitario Total
1 Laptop Intel Core i5 3.5Ghz- Memoria RAM 8GB 2000 2000
1 Laptop Intel Core i5 2.7Ghz - Memoria RAM 8GB 800 800
2 Ofimaética 25 50
2 Windows 10 15 30
2 Internet 30 60
Total $2940.00

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




GESTION DE RIESGOS

Con la finalidad de identificar los riesgos que se pueden presentar durante el desarrollo del

proyecto de software, asi como también el grado de exposicion se desarrollé el andlisis de riesgos

que constituyé de lo siguiente:

En la tabla 17 se procedi6 a identificar los riesgos que se podrian haber presentado en el proyecto,

estableciendo el tipo y las consecuencias.

Tabla 24: Identificacion de los riesgos

Id Descripcion del riesgo Tipo de Riesgo Consecuencias
R1 Entrega atrasada del proyecto Proyecto Incumplimiento con el tiempo
definido para desarrollar el proyecto
R2 Base de datos mal disefiada Proyecto Redundancia  de  registros e
inconsistencia de los datos.
R3 Cambio del personal administrativo Negocio Paralizacion o  anulacion  del
desarrollo del proyecto
R4 Eleccion inadecuada de las tecnologias Técnico Proyecto de software poco util y
para el desarrollo del proyecto eficiente.
R5 Averfa o dafio en el hardware de Técnico Perdida de avances en el desarrollo,
desarrollo del proyecto gastos de hardware.
R6 Disefio complejo de las interfaces del Técnico Complejidad al interactuar con el
proyecto sistema
R7 Conflictos entre el equipo de desarrollo Proyecto Retraso en el desarrollo del proyecto

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 18 se analizé el impacto y exposicion del riesgo, ademas de la probabilidad de

ocurrencia.

Tabla 25: Analisis de los riesgos

Id Probabilidad Impacto Exposicion
% | Valor | Probabilidad | Valor | Impacto Valor Exposicion

R1 | 20% 1 Baja 2 Moderado 2 Medio
R2 | 20% 1 Baja 3 Alto 1 Bajo

R3 | 10% 1 Baja 3 Alto 3 Alto

R4 | 30% 1 Baja 2 Moderado 1 Bajo
RS | 40% 2 Baja 3 Alto 3 Alto

R6 | 30% 1 Media 2 Moderado 2 Medio
R7 | 10% 1 Baja 3 Alto 1 Bajo

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 19 se evidencia como se determiné la prioridad del riesgo, esto de acuerdo con el valor

de exposicion entre 1y 3, de tal manera que los colores lo representan.

Tabla 26: Determinacion de la prioridad del riesgo

Id Descripcion Exposicion Valor Prioridad

R3 Cambio del personal administrativo Alto 3

R5 Averia o dafio en el hardware de desarrollo del Alto 3
proyecto

R1 Entrega atrasada del proyecto Medio 2 2

R6 Disefio complejo de las interfaces del proyecto Medio 2 2

R2 Base de datos mal disefiada Bajo 1 3

R4 Eleccion inadecuada de las tecnologias para el Bajo 1 3
desarrollo del proyecto

R7 Conflictos entre el equipo de desarrollo Bajo 1 3

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Plan de gestion de riesgos

Una vez identificado, analizado y priorizado cada riesgo se procede a realizar un plan de gestion
de tal manera que se analiza los aspectos que se deben realizar al momento de reducir, supervisar

0 gestionar.

En la tabla 20 se visualiza el plan para reducir el riesgo de cambio de administracidn, en la tabla
21 en caso de darse el dafio o averia del hardware, en la tabla 22 cuando se realicen entregas
atrasadas del proyecto, la tabla 23 determina el disefio complejo de las interfaces del proyecto,
por otro lado si existiese conflictos entre el equipo de desarrollo la forma de como mitigar se
encuentra en la tabla 24, la tabla 25 muestra el caso para cuando se hacer una mala eleccién de

las tecnologias, y por ultimo en la tabla 26 para cuando la base de datos es mal disefiada.



Tabla 27: Hoja de gestién del riesgo 3

ID: R3 Fecha: 31/05/2021
Probabilidad: Baja Impacto: Alto Exposicién: Alto Prioridad: Alto
Valor: 1 Valor: 3 Valor: 3

Descripcion: Cambio del personal administrativo

Refinamiento
Causas:
e  Final de periodo administrativo
Consecuencias:
e  El proyecto puede no ser necesario para la nueva administracion

e  Pueden no estar de acuerdo con los requerimientos

Reduccion:

e  Acordar con la administracion actual la continuidad en el desarrollo del proyecto a pesar de posibles cambios

administrativos.

Supervision:

e  Estar pendiente de los cambios de directiva y sus reglamentos.

Gestion:
e  Reuniones de retrospectiva con el cliente
e  Consulta de estado de la administracion
e  Establecer clausulas con la administracion de continuidad del proyecto

e  Concretar un acuerdo legal entre las dos partes (Desarrollador y cliente)

Estado Actual:

Fase Reduccién Iniciada  ..........

Fase Supervision Iniciada ..........

Gestionando el Riesgo ...

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 28: Hoja de gestion del riesgo 5

ID: R5 Fecha: 31/05/2021

Probabilidad: Baja Impacto: Alta Exposicién: Alto Prioridad: Alto
Valor: 2 Valor: 3 Valor: 3

Descripcion:

Averia o dafio en el hardware de desarrollo del proyecto

Refinamiento

Causas:

e  Hardware desgastado

e Falta de mantenimiento
Consecuencias:

e  Bajo rendimiento del hardware

e  Perdidas de informacion o avances del proyecto.

Reduccién:

e  Dar un mantenimiento cada cierto periodo de tiempo al hardware de desarrollo

Supervision:

e  Verificar que el hardware de desarrollo funcione correctamente

Gestion:
e  Evaluar el estado del hardware
e  Dar un mantenimiento de acuerdo al estado del hardware
e  Realizar un respaldo obligatorio de la informacion y cédigo

e  Verificar el acoplamiento de respaldos en otros equipos

Estado Actual:

Fase Reduccion Iniciada  ..........

Fase Supervision Iniciada ..........

Gestionando el Riesgo ...

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 29: Hoja de gestion del riesgo 1

ID: R1 Fecha: 31/05/2021
Probabilidad: Baja Impacto: Moderado Exposicion: Medio Prioridad: Medio
Valor: 1 Valor: 2 Valor: 2

Descripcion: Entrega atrasada del proyecto

Refinamiento
Causas:
e  Complicaciones técnicas en el desarrollo del hardware

e  Mala definicion del alcance del proyecto

Consecuencias:

e  Entrega de producto final inestable y con riesgo a fallos

e No alcanzar a cumplir con todas las especificaciones requeridas

Reduccién:

e En caso de haber retrasos en la realizacién de un componente, recuperar ese retraso adelantando nuevos

componentes en la medida de lo posible

e Darle un mayor tiempo de atencién a componentes mas complejos

Supervision:

o Verificar el cumplimiento de los componentes sin acumular tareas

e  Priorizar componentes complejos para dar un mayor nivel de atencién en su desarrollo

e No permitir que el cumplimiento de una tarea afecte a nuevas tareas

Gestion:

e  Evaluar el tema de cada tarea y su complejidad para en base a eso determinar el tiempo de ejecucion de la

tarea.

e Cumplir con las tareas en los tiempos establecidos para evitar la acumulacion de tareas.

Estado Actual:

Fase Reduccion Iniciada  .........

Fase Supervision Iniciada

Gestionando el Riesgo

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 30: Hoja de gestion del riesgo 6

ID: R6 Fecha: 31/05/2021
Probabilidad: Media Impacto: Moderado Exposicion: Medio Prioridad: Medio
Valor: 1 Valor: 2 Valor: 2

Descripcion: Disefio complejo de las interfaces del proyecto

Refinamiento
Causas:
e No realizar reuniones de practica donde el cliente interactte con los avances desarrollados
e No aplicar principios de usabilidad y experiencia de usuario
Consecuencias:
e  Mayor esfuerzo por parte del usuario para concretar una tarea

e  Producto final poco eficiente

Reduccién:
e  Definir un estandar o basarse en un estandar de la empresa para el disefio de la interfaz
e  Evitar redundancia de elementos en una interfaz

e  Realizar reuniones donde se tome en cuenta la opinion del cliente

Supervision:
e Verificar que se cumpla con los estandares del disefio web
e  Llevar un control de reuniones con el cliente

e  Mantener un disefio minimalista y objetivo

Gestion:
e Definir el estandar de disefio para las interfaces web

e  Realizar una reunion de retrospectiva para mostrar avances y recibir comentarios de retroalimentacion.

Estado Actual:

Fase Reduccion Iniciada  ..........

Fase Supervision Iniciada  ..........

Gestionando el Riesgo ...

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 31: Hoja de gestién del riesgo 2

Conflictos entre el equipo de desarrollo.

ID: R2 Fecha: 31/05/2021

Probabilidad: Baja Impacto: Alto Exposicién: Bajo Prioridad: Bajo
Valor: 1 Valor: 3 Valor: 1

Descripcion:

Refinamiento
Causas:
e  Eleccioén equivocada de los roles
Consecuencias:
e  Pérdida de informacion para el club.

e Mayores gastos al corregir el disefio de la base de datos.

Reduccién:

e  Aplicar correctamente la normalizacion de la base de datos.

Supervision:

e  Revisar el desempefio del portal al consultar los datos.

Gestion:
e Analizar la cantidad de campos contiene una entidad o tabla.

e Evaluar lavelocidad en la que se inserta y extrae la informacion.

Estado Actual:

Fase Reduccion Iniciada  ..........

Fase Supervision Iniciada  ..........

Gestionando el Riesgo ...

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 32: Hoja de gestion del riesgo 4

ID: R4 Fecha: 31/05/2021
Probabilidad: Baja Impacto: Moderado Exposicién: Baja Prioridad: Baja
Valor: 1 Valor: 2 Valor: 2

Descripcion: Eleccion inadecuada de las tecnologias para el desarrollo del proyecto

Refinamiento
Causas:
e  Conocimiento parcial de las tecnologias al momento de ser seleccionadas
e Mala complementacion entre las diferentes tecnologias
e  Poco conocimiento del problema para la seleccion de la tecnologia
Consecuencias:
e  Falta de claridad en la descripcién del alcance del proyecto en base a las tecnologias seleccionadas.

e Uso inadecuado de las tecnologias para dar solucién al problema

Reduccién:

e  Mantenerse actualizado con el surgimiento y utilidad de las tecnologias actuales

e  Conocer las bases de cada tecnologia y como se podrian relacionar o comunicar con otras

Supervision:

e Realizar una investigacion cada periodo de tiempo sobre actualizacion de las tecnologias y sus novedades.

e  Entender la arquitectura de la tecnologia y como se adaptaria con el resto del sistema

Gestién:

e  Definir horarios cortos de autoaprendizaje en base a las tecnologias

e  Conocer la estructura de cada tecnologia y sus aportes

Estado Actual:

Fase Reduccion Iniciada  ..........

Fase Supervision Iniciada ..........

Gestionando el Riesgo ...

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 33: Hoja de gestion del riesgo 7

ID: R7

Fecha: 31/05/2021

Probabilidad: Baja

Valor: 1

Impacto: Alto Exposicién: Bajo Prioridad: Bajo

Valor: 3 Valor: 1

Descripcion:

Base de datos mal disefiada

Refinamiento

Causas:

Consecuencias:

e  Definicion errénea de los roles que tomaran cada uno de los miembros del equipo.

e  Retraso en la entrega del producto final.
o  Molestias de las partes interesadas por la necesidad del producto.

e Incumplimiento del andlisis previo de factibilidad.

Reduccién:

e  Conversar continuamente con el equipo para conocer el estado de cada uno de tal manera que se puedan
solventar cualquier problema.

Supervision:

e  Realizar reuniones de retrospectiva.

Gestién:

e  Mantener comunicacion continda con todos los miembros del equipo.

Estado Actual:

Fase Reduccion Iniciada

Fase Supervision Iniciada

Gestionando el Riesgo

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




DISENO Y DESARROLLO

El disefio contempla la realizacion de las metéaforas porque integra los aspectos que sirvieron para
que las historias de usuario o funcionalidades puedan efectuarse, por lo que fue necesario definir
el disefio de la base de datos, la arquitectura y el disefio técnico de las interfaces a partir de un

estandar de disefio.

Identificacion de las entidades para el disefio de la base de datos

A partir de la identificacion de las entidades, atributos y relaciones se puede crear el modelo
entidad relacion o l16gico debido a que permitio representar los componentes que forman parte del
portal, se identificaron las siguientes entidades de forma general que ademas se las representa

utilizando el diagrama entidad relacion que se visualiza en la figura 2.

Usuario { id, nombre, email, password, cedula, direccion, ciudad, telefono, codigoPostal, rol,

fechaCreacion, estado }
Categoria { id, nombre, estado }
Producto { id, idCategoria, nombre, precio, descripcion, marca, stock, imagenes, estado}

Pedido { id, idUsuario, idProducto, estadoPedido, idPago, estadoPago, fechaEntrega,

fechaPago, fechaCreacion}

Revision { id, idUsuario, idProducto, calificacion, comentario}
Noticia { id, titulo, contenido, fecha, imagen}

Dirigente { id, nombre, cargo, foto}

Clasificacion { id, equipo, puntos, golDiferencia}

Partido { id, logoLocal, nombreLocal, golesLocal, logo Visitante, nombreVisitante,

golesVisitante, fecha, hora, estadio}
Posicion { id, nombre, estado }
TipoMiembro { id, nombre, estado }

Miembro { id, idTipoMiembro, idPosicion, nombre, cedula, fechaNacimiento, nacionalidad,

numeroCamiseta, foto, estado }

Contrato { id, idMiembro, tipo, sueldo, fechalnicio, fechaFin, estado }



contenido

Ustiarlo codgoPostal

Pedido

comentario

equipo

porceniajelva

Figura 12. Modelo entidad relacion

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Documentacion de la base de datos

Con el fin de documentar de forma general las entidades de la base de datos se utilizd el

diccionario de datos para ofrecer informacién general de los campos en cada coleccion,

identificando el tipo, las restricciones y la descripcién acerca de la utilidad de dicho campo.

En la tabla 27 se realiza el diccionario de datos para la coleccion usuario, siendo la principal

coleccién debido a la interaccion con el portal.

Tabla 34: Coleccion usuario

Campo Tipo Restriccion Descripcion
_id Objectld Valor Gnico y no nulo | Campo que identifica a cada usuario en la
coleccion.
nombre String Valor no nulo Identifica el nombre del usuario.
email String Valor Unicoy no nulo | ldentifica el correo electrénico del usuario.
password String Valor no nulo Identifica la contrasefia del usuario.
cedula String Valor Unico Identifica el nimero de cédula del usuario.
direccion String Identifica la direccion de domicilio del usuario.
telefono String Valor tnico Identifica el nimero de celular o teléfono del
usuario.
ciudad String Identifica la ciudad donde reside el usuario.
codigoPostal String Identifica el cddigo postal que identifica a la
ciudad y parroquia donde reside el usuario.
rol String Valor no nulo Identifica los privilegios que tiene el usuario
hacia los recursos del portal.
estado String Valor no nulo Identifica si el usuario esta activo o inactivo.
fechaCreacion Date Valor no nulo Identifica la fecha en la que el usuario realizo la

creacion de la cuenta.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La tabla 28 muestra el diccionario de datos para la coleccidn de las categorias de productos, con

el fin de poder identificar a que categoria pertenece un producto.




Tabla 35: Coleccion categoria de productos

Campo Tipo Restriccion Descripcién
_id Objectld Valor Gnico y no nulo | Campo que identifica a cada categoria de
productos.
nombre String Valor Gnico y no nulo | Identifica el nombre de la categoria de productos.
estado String Valor no nulo Identifica si la categoria esta activa o inactiva

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

El diccionario de datos de la coleccion producto se presenta en la tabla 29 siendo una de las

entidades principales dentro de la tienda en linea.

Tabla 36: Coleccién producto

Campo Tipo Restriccion Descripcion
_id Objectld Valor Gnico y no nulo | Campo que identifica a cada producto.
idCategoria Objectld Valor no nulo Identifica la categoria del producto.
nombre String Valor Gnico y no nulo | Identifica el nombre del producto.
precio Double Valor no nulo Identifica el costo del producto.
descripcion String Valor Gnico y no nulo | ldentifica las caracteristicas del producto.
imagenes Array Valor no nulo Arreglo de imagenes que tiene el producto.
tallas Array Contiene las tallas del producto en caso de ser
necesario
stock Integer Valor no nulo Cantidad de existencias del producto.
estado String Valor no nulo Identifica si el producto se encuentra activo o
inactivo

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 30 se visualiza el diccionario de la entidad revision para cuando el usuario desea

realizar una resefia al producto.




Tabla 37: Coleccidn revision del producto

Campo Tipo Restriccion Descripcién
_id Objectld | Valor tnicoy no nulo | Campo que identifica a cada revisién del producto

idUsuario Objectld Valor no nulo Identifica al usuario que realiz6 la valoracion del
producto.

idProducto Objectld Valor no nulo Identifica al producto que fue valorado por el usuario.

calificacion Integer Valor no nulo Cantidad de valoracién realizada al producto.

comentario String Valoracidn en texto realizada por el usuario al
producto.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 31 se visualiza el diccionario para la coleccion pedido que esta conformada por los

productos comprados por el usuario.

Tabla 38: Coleccion pedido

Campo Tipo Restriccion Descripcion
_id Objectld | Valor tnicoy no nulo | Campo que identifica a cada pedido realizado por el
usuario
idUsuario Objectld Valor no nulo Identifica al usuario que realizé el pedido de compra.
idProducto Objectld Valor no nulo Identifica a los productos que fueron requeridos por el
usuario.
idPago String Valor no nulo Identifica el identificador del pago realizado
estadoPedido String Valor no nulo Identifica el estado en el que se encuentra el pedido.
estadoPago String Valor no nulo Identifica al estado de pago del pedido.
fechaEntrega Date Identifica la fecha en la que fue entregada el pedido
fechaCreacion Date Valor no nulo Identifica a la fecha en la que se realiz6 el pedido
fechaPago Date Valor no nulo Identifica la fecha en la que se realizé el pago del
pedido
items Array Contiene la informacion de los productos realizados en
el pedido

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




En la tabla 32 se muestran los datos para identificar a las noticias que sean gestionados en el

club

Tabla 39: Coleccion noticia

Campo Tipo Restriccion Descripcién
_id Objectld | Valor tnicoy no nulo | Identifica a la noticia.
titulo String Valor Gnico y no nulo | Nombre de la noticia que es publicada.
contenido String Valor no nulo Informacién detallada de la noticia.
fecha Date Valor no nulo Fecha en la que se realiz6 la noticia, por defecto el
mismo dia de publicacion
imagen Array Valor no nulo Imagen representativa de la noticia.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La gestion de los dirigentes del club también es identificada con informacion general y que son

presentados en la tabla 33, ademas en la tabla 34 se da a conocer los datos para las clasificaciones

de tal manera que la visualizacion sea con el fin de buscar su posicion dentro del campeonato en

Curso.

Tabla 40: Coleccién dirigente

Campo Tipo Restriccion Descripcion
_id Objectld | Valor tnicoy no nulo | Identifica al dirigente del club.
nombre String Valor no nulo Nombre del dirigente del club.
cargo String Valor no nulo Cargo que desempefia el dirigente en el club.
foto Array Valor no nulo Foto de perfil del dirigente.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 41: Coleccion clasificacion

Campo Tipo Restriccion Descripcion
_id Objectld | Valor tnicoy no nulo | Identifica a la clasificacion de un equipo.
equipo String Valor Gnico y no nulo | Nombre del equipo.
puntos Integer Valor no nulo Puntos que ha acumulado el equipo.
golDiferencia Integer Valor no nulo Gol de diferencia que tiene el equipo.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




También, los partidos que ejecute el equipo son registrados mediante datos relacionados a

programaciones en las cudles el equipo se encuentre participando, esto se presenta en la tabla 35.

Tabla 42: Coleccion partido

Campo Tipo Restriccion Descripcién
_id Objectld Valor Gnico y no nulo | ldentifica al partido.
logoLocal Array Valor no nulo Logo del equipo que hace de local.
nombreLocal String Valor no nulo Nombre del equipo local
golesLocal Integer Cantidad de goles que realizé el equipo local
logoVisitante Array Valor no nulo Logo del equipo que hace de visitante.
nombreVisitante String Valor no nulo Nombre del equipo visitante.
golesVisitante Integer Cantidad de goles que realizé el equipo visitante.
hora String Valor no nulo Hora en la que se juega el partido.
estadio String Valor no nulo Estadio en el que se jugard el partido.
fecha Date Valor no nulo Identifica la fecha en la que se juega el partido.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Para la creacion de un miembro es necesario crear con antelacion tipos de miembros, asi como en
gué posicion se encuentran, en las tablas: 36 y 37 se pueden visualizar los diccionarios para estas

colecciones respectivamente.

Tabla 43: Coleccion tipo de miembro

Campo Tipo Restriccion Descripcion
_id Objectld Valor Gnico y no nulo | Campo que identifica al tipo de miembro del
club.
nombre String Valor Unico y no nulo | ldentifica el nombre al tipo del miembro del club.
estado String Valor no nulo Identifica si el tipo de miembro se encuentra
activo o inactivo

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 44: Coleccidn posicion del miembro

Campo Tipo Restriccion Descripcion
_id Objectld Valor Gnico y no nulo | Campo que identifica a la posicion del miembro
del club.
nombre String Valor Gnico y no nulo | ldentifica el nombre de la posicion del miembro
del club.
estado String Valor no nulo Identifica si la posicion se encuentra activa o
inactiva.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La entidad miembro se presenta en la tabla 38, la cual tiene los campos identificadores de posicién

y tipo de miembro.

Tabla 45: Coleccion miembro

Campo Tipo Restriccion Descripcion
_id Objectld Valor tnico y no nulo | Identifica al miembro del club.
idPosicion Objectld Valor no nulo Posicion que posee el miembro en el club.
idTipoMiembro Objectld Valor no nulo Tipo al cual pertenece el miembro.
nombre String Valor Gnico y no nulo | Nombre del miembro del club.
cedula String Valor Gnico y no nulo | Identificacion del miembro del club.
fechaNacimiento Date Valor no nulo Identifica la fecha de nacimiento del miembro
del club.
nacionalidad String Valor no nulo Identifica el pais de nacimiento del miembro.
numeroCamiseta Integer Identifica el nimero de camiseta para el caso de
miembros de tipo jugador.
foto Array Valor no nulo Foto del miembro del club.
estado Array Valor no nulo Identifica si el miembro se encuentra activo o
inactivo.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Arquitectura de software
La documentacion de la arquitectura propuesta no es mas que la representacion utilizando
diagramas del lenguaje unificado de modelo, ademas se constituye el detalle del software

realizado.

Vista fisica

En esta vista se muestra desde la perspectiva fisica del portal, asi como las conexiones fisicas
entre esos componentes que conforman la solucion (incluyendo los servicios), entonces estos
componentes se encuentran distribuidos en varios servidores o niveles para asegurar la

escalabilidad del software.

Para la representacion de esta vista se hace el uso del diagrama de despliegue, por lo que se busca
representar los elementos de hardware sobre los que el sistema estard funcionando, como se
encuentran relacionados y la forma en que el software se distribuye en el hardware. En la figura
3 se presenta este diagrama donde se evidencia que la separacion fisica se establece al tener un
servidor para el acceso a la informacion de parte de los servicios creados en el servidor, y por

ende una base de datos alojada también en un servidor adicional.

CLIENTE
NAVEGADOR BASE DE DATOS
SERVIDOR % MONGODE
LOGICA DE NEGOCIOS
RUTAS
ACCESO A DATOS

Figura 13. Diagrama de despliegue del portal

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Vista l6gica

Hace referencia a las funcionalidades que seran desarrolladas en el portal web para presentar a
los usuarios finales, esta vista se puede representar utilizando el diagrama de clases que de forma
general presenta las clases del portal web, campos, operaciones y relaciones de los objetos, esto

se puede visualizar en la figura 4.



Configuracion
- porcentajelva: Int

- costoEnvio: Double

+ getAdminConfiguraciones(): void

+ updateConfiguracion(): void

Usuario
- _id: Objectld
- nombre: String
- email: String
- password: String
- cedula: String
- direccion: String
- telefono: String
- ciudad: String
- codigoPostal: String
- rol: String

- fechaCreacion: Date

+ login(): void

+ registro(): void

+ loadUsuario(}: void

+ updatePerfil(): void

+ updatelnfoeEnvio(): void
+ UpdatePassword(): void
+ logout(): void

+ deleteUsuario(): void

+ getUsuarios(): void

+ updateUsuario(): void

+ getUsuaricDetails(): void

1

gestiona

1 0.

gestiona

Dirigente
- _id: Objectld
- nombre: String
- cargo: String
- foto: Array
+ getAdminDirigentes(): void
+ createDirigente(): void
+ getDirigenteDetails(): void
+ deleteDirigente(): void

+ updateDirigente(): void

Revision
- _id: Objectld
- calificacion: Int
- comentario: String
+ createRevision(): void
+ getProductoRevisiones(): void

+ deleteRevision(): void

Pedido
- _id: Objectld
- IdPago: String
- fechaPago: Date
- estadoPedido: String
- estadoPago: String
*- fechaEntrega: Date
- fechaCreacion:Date
+ createPedido(): void
+ getPedidos(): void
+ getPedidoDetails(): void
+ getAdminPedidos(): void
+ updatePedido(): veoid

+ deletePadida(): void

Figura 14. Diagrama de clases del portal

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

tiene

tiene

Categoria
- _id: Objectld
- nombre: String
- estado: String
+ getAdminCategorias(): void|
+ createCategoria(): void
+ getCategoriaDetails(): void
+ deleteCategoria(): void

+ updateCategoria(): void

+ getAdminContratos(}): void

pertenece

Producto
- _id: Objectld
- nombre: String
- precio: Double
- descripcion: String
- imagenes: Array
- marca: String
- stock: Int

- estado: String

[+ getProductos(): void

+ createProducta(): void

+ deleteProducto(): void

+ updateProducto(): void

+ getProductoDetails(): void

+ getAdminProductos(): void

Contrato
- _id: Objectld
- tipo: String
- sueldo: Double
- fechalnicio: Date

- fechaFin: Date 1

Miembro
- _id: Objectld
- nombre: String
- tipe: String
- fechaNacimiente: Date

- nacionalidad: String

- estado: String

+ createContrato(): void
+ getContratoDetails(): void
+ deleteContrato(): void

+ updateContrato(): void

Partido
- _id: Objectld
- logoLocal: Array
- nombrelocal: String
- golesLocal: Int
- logoVisitante: Array
- nombreVisitante: String
- golesVisitante: Int
- hora: String
- estadio: String
- fecha: Date

- estado: String

+ getAdminPartidos(): void
+ getPartidoTop(): vaid

+ getPartidosLast(): void

+ getPartidosNext(): void
=+ createPartido(). void

+ getPartidoDetails(): void
+ deletePartido(): void

+ updatePartido(): void

tiene

- numeroCamiseta: Int
- foto: Array

- stock: Int

- numeroRevisiones: Int

- fechaCreacion: Date

+ getAdminMiembros(): void
+ getJugadores(): void

+ getCuerpoTecnico(): void
+ getCuerpoMedico(): veid
+ createMiembro(): void

+ getMiembroDetails(): void
+ deleteMiembro(): void

+ updateMiembro(): void

Posicion

- _id: Objectid
- hombre: String

- estado: String

+ getAdminPosiciones(): void
+ createPosicion(): void

+ getPasicionDetails(): vaid
+ deletePosicion(): void

+ updatePosicion(): void

es un

TipoMiembro

- _id: Objectld
- nombre: String

- estado: String

+ getAdminTipoMiembros(): void
+ createTipoMiembro(): void
+ getTipoMiembroDetails(): void
+ deleteTipoMiembro(): void

+ updateTipoMiembro(): void

Noticia
- _id: Objectld
- titulo: String
- contenido: String
- fecha: Date
- imagen: Array

- estado: String

+ getAdminNoticias(): void
+ getNoticias(): void

+ getNoticias Top(): void

+ createNoticia(): void

+ getNoticiaDetails(): void

+ deleteNoticia(): void

+ updateNoticia(): void

Clasificacion

- _id: Objectid
- equipo: String
- puntes: Integer

- golDiferencia: Integer

+ getAdminClasificaciones(): void
+ createClasificacion{): void

+ getClasificacionDetails(): void
+ deleteClasificacion(): void

+ updateClasificacion(): void




Vista de procesos
Hace referencia a los requisitos funcionales que proporcionara a los usuarios finales, en este caso
las funciones y servicios ofrecidos. Para representar esta vista se hace del uso del diagrama de

actividades.

En la figura 5 se describe el proceso para cuando un usuario desea registrar una cuenta por primera

Vez.

Usuario Portal

Ingresar los datos en el
formulario de registro

Presionar botén de
registrarse

»!

Recibir datos de registro

Datos validos

Recibir mensaje de
datos invalidos

Notificar mensaje de
datos invalidos

Verificar la existencia de
usuario

Usuario existente

Recibir mensaje de
existencia de usuario

Notificar mensaje de
existencia de usuario

Guardar datos del
usuario

Recibir mensaje de
registro exitoso

Notificar mensaje de
registro exitoso

Figura 15. Diagrama de actividades de registrar cuenta

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 6 se describe como un usuario que ya se registrd en el portal procede a iniciar sesion.

Usuario Portal

ngresar las credenciales
en el formulario de iniciar
sesion

Recibir credenciales de

Presionar botén de iniciar
iniciar sesion

sesion

Credenciales
validas

Recibir mensaje de Notificar mensaje de
credenciales invalidas credenciales invalidas

Cargar interfaz con datos
del usuario

Figura 16. Diagrama de actividades de iniciar sesion

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la figura 7 se describe lo que conlleva el cierre de sesion de un usuario.

Usuario Portal

®
L

Iniciar sesion

h 4

Presionar botén de cerrar Eliminar datos de sesion
sesion del usuaric

esion eliminadg

Notificar mensaje de
error

—‘ Recibir mensaje de error <

Cargar interfaz sin datos
del usuario

Figura 17. Diagrama de actividades de cerrar sesion

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 8 se muestra el flujo para cuando un usuario que se encuentra con la sesion iniciada
desea listar sus datos.

Usuario Portal

®
&

Iniciar sesién

Y

Presionar boton de listar

datos

Presentar los datos del
usuario

Y

Visualizar datos

Figura 18. Diagrama de actividades de listar datos de cuenta

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la figura 9 se muestra el flujo si usuario con sesion iniciada desea actualizar sus datos.

Usuario Portal

®
i

Iniciar sesién

)

Listar datos
de cuenta

Actualizar los datos en
el formulario
Presionar botén de
actualizar datos
A 4
Actualizar datos del
Recibir mensaje de error [« usuario
A

A

Recibir mensaje de { Notificar mensaje de

actualizacion exitosa actualizacion exitosa

Recibir datos de
actualizar cuenta

Datos validos

no

Notificar mensaje de
datos invalidos

Figura 19. Diagrama de actividades de actualizar datos de cuenta

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 10 se muestra el flujo para cuando un usuario desea eliminar o desactivar su cuenta.

Usuario Portal

Iniciar sesidn

Presionar botén de
eliminar cuenta

Enviar mensaje de

\ confirmacion

onfirmacion do N
eliminacion

Cargar interfaz de
listar datos

Desactivar cuenta

Enviar mensaje de
eliminacion de cuenta

Presionar accion de
confirmacion

Recibir mensaje de
eliminacion de cuenta

Figura 20. Diagrama de actividades de eliminar cuenta

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la figura 11 se muestra el flujo para cuando un usuario con rol administrador puede listar los

usuarios registrados.

Usuario Portal
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L

Iniciar sesion

Verificar rol de usuario
Presionar botdn de listar si
usuarios
Redirigir por
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Usuario con rol
administrador,

Maostrar listado de
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Visualizar listado de
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Figura 21. Diagrama de actividades de listar usuarios

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 12 se muestra como un usuario con rol administrador puede tener el acceso a la
actualizacion del rol de algin usuario.

Usuario Portal
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Figura 22. Diagrama de actividades de actualizar rol de usuario

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 13 se muestra como un usuario con rol administrador puede proceder a crear un nuevo
producto.

Usuario Portal
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Figura 23. Diagrama de actividades de crear producto

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 14 se muestra como un usuario con rol administrador puede listar los productos.
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Figura 24. Diagrama de actividades de listar productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

agregar un producto a la cesta.

En la figura 15 se muestra como un usuario sea 0 no que se encuentre con la sesion iniciada puede
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Figura 25. Diagrama de actividades de agregar producto a la cesta

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




En la figura 16 se muestra como un usuario con rol administrador puede actualizar algun

producto.
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Figura 26. Diagrama de actividades de actualizar producto
Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




En la figura 17 se muestra como un usuario con rol administrador puede eliminar algin producto.
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Figura 27. Diagrama de actividades de eliminar producto

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la figura 18 se muestra como un usuario con la sesion iniciada puede valorar algin producto.
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Figura 28. Diagrama de actividades de valorar producto

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la figura 19 se muestra como un usuario con rol administrador puede listar los miembros del

club.
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Figura 29. Diagrama de actividades de listar miembros del club

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 20 se muestra el flujo para el pago del pedido con los productos agregados a la cesta.
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Figura 30. Diagrama de actividades de pagar pedido de compra

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 21 se muestra el flujo para cuando un administrador desea agregar un miembro al
registro, donde que con antelacion es necesario que registre un tipo de miembro y una posicién
gue ocupa dentro del club.
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Figura 31. Diagrama de actividades de crear miembro del club

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 22 se muestra el flujo para cuando un administrador desea actualizar los datos de

algun miembro registrado.
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Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la figura 23 se muestra el flujo para cuando un administrador desea eliminar algin miembro

registrado.
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Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Vista de escenarios 4+1

Se encarga de representar las otras 4 vistas anteriores para ofrecer una panoramica general al
mostrar el comportamiento entre las funcionalidades dada la interaccion de los usuarios que
intervienen en el portal web. Para representar esta vista se usa el diagrama de casos de uso, en
este caso se muestra en la figura 24 donde se destacan los roles del usuario principales y los
recursos a los que pueden acceder.
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Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Documentacion de metaforas, historias de usuario y pruebas de aceptacion

Para documentar este conjunto de entregables segin la metodologia XP fue necesario establecer
tarjetas establecidas con un formato definido, donde en cada apartado se detalla los distintos

componentes para la finalizacién de una historia o metéafora.

La tabla 39 describe la realizacion del manual técnica con las tareas de ingenieria establecidas en
las tablas: 40,41,42; finalmente la prueba de aceptacion en la tabla 43.

Tabla 46: Metafora de realizacion del manual técnico

MT-01 Realizar el manual técnico del portal web

Rol: Desarrollador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 6/8
Fecha Inicio: 31/05/2021 Fecha Fin: 01/06/2021

Descripcion: Se requiere realizar el manual técnico del portal web para estimar el proyecto, priorizar los riesgos y
planificar las historias y metéaforas.

Observaciones: Es necesario tener ya definido los requerimientos de acuerdo con la planificacion.

Pruebas de aceptacion:

o Verificar que cuente con todo lo especificado en el backlog del producto.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 47: Tarea de ingenieria 1 de la metéafora realizar el manual técnico

Metéfora: MT-01 Realizar el manual técnico del portal web

NUmero de Tarea: T101-01 Nombre de Tarea: Estimar el proyecto

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como desarrollador se requiere estimar el proyecto para conocer el costo y esfuerzo necesario para el

desarrollo del portal.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 48: Tarea de ingenieria 2 de la metéafora realizar el manual técnico

Metafora: MT-01 Realizar el manual técnico del portal web

NUmero de Tarea: T101-02 Nombre de Tarea: Gestionar los riesgos del proyecto

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como desarrollador se requiere realizar la gestion de riesgos para mitigar posibles situaciones que
afecten al desarrollo normal del proyecto.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 49: Tarea de ingenieria 3 de la metafora realizar el manual técnico

Metafora: MT-01 Realizar el manual técnico del portal web

NUmero de Tarea: T101-03 Nombre de Tarea: Planificar el proyecto

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como desarrollador se requiere planificar el proyecto para determinar el esfuerzo en horas estimadas.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 50: Prueba de aceptacion 1 de la metafora realizar el manual técnico

Cadigo: PA01-01 Metéfora: MT-01 Realizar el manual técnico del portal web

Nombre: Verificar que cuente con todo lo especificado en el backlog del producto.

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Verificar que el manual técnico cuente con las actividades realizadas de acuerdo con el backlog dado.

Condiciones de Ejecucion: Una vez finalizado el manual técnico, entregar una copia de este al presidente del club.

Pasos de ejecucion:

1. Verificar que la estimacion se encuentre relacionado con la planificacién del proyecto.
2. Verificar que los riesgos estén acordes con situaciones que se puedan presentar en el desarrollo del

proyecto.

Resultado esperado: Al culminar la revision del documento de acuerdo con las estimaciones, gestion de riesgos y

planificacion, debera darse como cumplida la prueba de aceptacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



La tabla 44 describe el disefio de la base de datos con las tareas de ingenieria establecidas en las
tablas: 45,46,47; y las pruebas de aceptacion en las tablas: 48, 49 y 50.

Tabla 51: Metéafora del disefio de la base de datos

MT-02 Disefiar la base de datos del portal web

Rol: Desarrollador Iteracién asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 8/8
Fecha Inicio: 31/05/2021 Fecha Fin: 01/06/2021

Descripcion: Se requiere disefiar la base de datos del portal web para gestionar la informacién de los servicios del
club.

Observaciones: El disefio esta enfocado en presentar un modelo documental que contengan todas las colecciones,
campos Yy relaciones. Debido a que es una base de datos no relacional es permitida la redundancia de datos.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el modelo conceptual.
e Verificar el modelo fisico.

e Verificar el diccionario de datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 52: Tarea de ingenieria 1 de la metéafora disefiar la base de datos

Metafora: MT-02 Disefiar la base de datos del portal web

Ndmero de Tarea: T102-01 Nombre de Tarea: Identificar entidades, atributos y relaciones.

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere identificar las entidades, atributos y relaciones para disefiar el diagrama conceptual

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 53: Tarea de ingenieria 2 de la metafora disefiar la base de datos

Metafora: MT-02 Disefiar la base de datos del portal web

NuUmero de Tarea: T102-02 Nombre de Tarea: Disefiar el modelo fisico

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere disefiar el modelo documental o fisico que contendréan las colecciones del portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 54: Tarea de ingenieria 3 de la metafora disefiar la base de datos

Metafora: MT-02 Disefiar la base de datos del portal web

Numero de Tarea: T102-03 Nombre de Tarea: Documentar el disefio de la base de datos

Tipo de Tarea: Documentacién Esfuerzo Real: 3

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere documentar el disefio de a base de datos mediante el uso del diccionario de datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 55: Prueba de aceptacion 1 de la metafora disefiar la base de datos

Cadigo: PA02-01 Metafora: MT-02 Disefiar la base de datos del portal web

Nombre: Verificar el modelo conceptual.

Responsable: Luis Coronel Fecha: 01/06/2021

Descripcion: Verificar que las entidades, atributos y relaciones representadas mediante el modelo entidad-relacion
formen parte de los requisitos.

Condiciones de Ejecucion: El disefio del diagrama debe ser entregado al encargado de la revision.

Pasos de ejecucion:

1. Analizar las entidades.
2. Analizar los atributos de las entidades.
3. Analizar las relaciones entre entidades.

Resultado esperado: Las entidades, atributos y relaciones representa a la informacion requerida para el
cumplimiento de los requerimientos.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 56: Prueba de aceptacion 2 de la metafora disefiar la base de datos

Cadigo: PA02-02 Metafora: MT-02 Disefiar la base de datos del portal web

Nombre: Verificar el modelo fisico.

Responsable: Luis Coronel Fecha: 01/06/2021

Descripcion: Verificar que las colecciones, atributos y relaciones del modelo documental tengan concordancia con
el modelo entidad-relacion.

Condiciones de Ejecucién: El modelo documental debe ser entregado al encargado de la revision.

Pasos de ejecucion:

1. Analizar que el modelo fisico cumpla con la sintaxis del modelado UML.
2. Analizar las relaciones entre colecciones.
3. Verificar que cada coleccion tenga un identificador.

Resultado esperado: El modelo documental esta correctamente disefiado y puede ser implementado en el portal
web.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 57: Prueba de aceptacion 3 de la metafora disefiar la base de datos

Cddigo: PA02-03 Metafora: MT-02 Disefiar la base de datos del portal web

Nombre: Verificar el diccionario de datos.

Responsable: Luis Coronel Fecha: 01/06/2021

Descripcion: Verificar que los atributos de cada coleccion sean descritos con su tipo, restricciones y su descripcion.

Condiciones de Ejecucion: El diccionario de datos debe ser entregado al encargado de la revision.

Pasos de ejecucion:

1. Analizar el tipo de dato para cada atributo.
2. Analizar las restricciones de cada tipo de dato.
3. Verificar si la descripcion del atributo es clara.

Resultado esperado: El diccionario de datos es entendido de forma clara y representa las funcionalidades que se
requiere.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La tabla 51 describe la definicién de la arquitectura con las tareas de ingenieria establecidas en
las tablas: 52 y 53, tanto para definicién de patrén y vistas; y las pruebas de aceptacion en las
tablas: 54 y 55.

Tabla 58: Metéafora de la definicion de la arquitectura

MT-03 Definir la arquitectura del portal a desarrollar

Rol: Desarrollador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 7/8
Fecha Inicio: 02/06/2021 Fecha Fin: 03/06/2021

Descripcion: Se requiere definir la arquitectura del portal a desarrollar para satisfacer la escalabilidad como
requerimiento no funcional.

Observaciones: La arquitectura debe asegurar que el portal sea escalable en el tiempo.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el patron de arquitectura definido.

o Verificar las vistas de arquitectura.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 59: Tarea de ingenieria 1 de la metafora definir la arquitectura

Metafora: MT-03 Definir la arquitectura del portal a desarrollar

NUmero de Tarea: T103-01 Nombre de Tarea: Definir un patrén de arquitectura.

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere definir un patrén de arquitectura que contribuya a la escalabilidad del portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 60: Tarea de ingenieria 2 de la metafora definir la arquitectura

Metéfora: MT-03 Definir la arquitectura del portal a desarrollar

NUmero de Tarea: T103-02 Nombre de Tarea: Documentar las vistas de arquitectura.

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 6

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere documentar las vistas de acuerdo con un modelo para que se pueda visualizar la

arquitectura

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 61: Prueba de aceptacién 1 de la metafora definir la arquitectura

Cadigo: PA03-01 Metafora: MT-03 Definir la arquitectura del portal a desarrollar

Nombre: Verificar el patron de arquitectura definido.

Responsable: Luis Coronel Fecha: 03/06/2021

Descripcion: Verificar que el patrdn definido satisfaga el cumplimiento de la escalabilidad como atributo de calidad.

Condiciones de Ejecucion: El patron definido debe ser entregado al encargado de la revision.

Pasos de ejecucion:

1. Analizar la distribucion de componentes.

2. Analizar la légica entre componentes.

Resultado esperado: La arquitectura es apta para asegurar la escalabilidad del portal.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 62: Prueba de aceptacién 2 de la metafora definir la arquitectura

Cddigo: PA03-02 Metafora: MT-03 Definir la arquitectura del portal a desarrollar

Nombre: Verificar las vistas de arquitectura.

Responsable: Luis Coronel Fecha: 03/06/2021

Descripcion: Verificar que las vistas de arquitectura representen la estructura del portal.

Condiciones de Ejecucioén: La documentacion de la arquitectura debe ser entregada al encargado de la revision.

Pasos de ejecucion:

1. Analizar las vistas definidas.
2. Analizar el modelo UML definido para cada vista.
3. Revisar la nomenclatura de los modelos UML.

4. Revisar la correspondencia de los modelos UML con las funcionalidades del portal.

Resultado esperado: La documentacion de vistas arquitectonicas representan las funcionalidades del portal.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

La tabla 56 describe la especificacion del estandar de disefio, con las normas y prototipo dentro
de las tablas 57 y 58, y las respectivas pruebas de aceptacion para validar la realizacién de esto

que se muestra en las tablas 59 y 60.

Tabla 63: Metéfora de especificacidn del estandar de disefio

MT-04 Especificar el estandar para el disefio de interfaces en el portal web
Rol: Desarrollador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 3/4
Fecha Inicio: 02/06/2021 Fecha Fin: 02/06/2021

Descripcion: Se requiere especificar el estandar para el disefio de interfaces en el portal web.

Observaciones: Es necesario definir los estilos y reglas que se debe seguir para disefiar las interfaces de usuario.

Pruebas de aceptacion:

o Verificar que los colores definidos identifiquen al club.

o Verificar el prototipo de baja fidelidad.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 64: Tarea de ingenieria 1 de la metafora especificar el estdndar de disefio

Metafora: MT-04 Especificar el estandar para el disefio de interfaces en el portal web

Numero de Tarea: T104-01 Nombre de Tarea: Definir las normas para el disefio de los

componentes.

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere definir las normas que se deberan cumplir en cada uno de los estilos de los componentes.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 65: Tarea de ingenieria 2 de la metéafora especificar el estdndar de disefio

Metafora: MT-04 Especificar el estandar para el disefio de interfaces en el portal web

NUmero de Tarea: T104-02 Nombre de Tarea: Disefiar un prototipo de baja fidelidad.

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere disefiar un prototipo de baja fidelidad de la interfaz principal para ofrecer un panorama

general del disefio del portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 66: Prueba de aceptacion 1 de la metafora especificar el estandar de disefio

Cadigo: PA04-01 Metéfora: MT-04 Especificar el estandar para el disefio de interfaces en el portal

web

Nombre: Verificar que los colores definidos identifiquen al club.

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Verificar que los colores de los componentes tengan correspondencia con la imagen del club.

Condiciones de Ejecucion: El estandar de disefio debe ser entregado al encargado de la revision.

Pasos de ejecucion:

1. Analizar los colores definidos para los componentes.

Resultado esperado: Los colores si forman parte de la imagen del club.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 67: Prueba de aceptacién 2 de la metafora especificar el estandar de disefio

Cadigo: PA04-02 Metéafora: MT-04 Especificar el estandar para el disefio de interfaces en el portal
web

Nombre: Verificar el prototipo de baja fidelidad

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Verificar que el prototipo de baja fidelidad tenga los componentes definidos en el estandar.

Condiciones de Ejecucion: El estandar de disefio debe ser entregado al encargado de la revision.

Pasos de ejecucion:

1. Analizar las secciones principales del prototipo.
2. Analizar la distribucién de los componentes.

Resultado esperado: El estdndar definido es aprobado para la utilizacion en el disefio de interfaces del portal web.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En latabla 61 se muestra la especificacion del estdndar que contribuyd a la codificacion del portal,
con las reglas en una tarea de ingenieria descrita en la tabla 62, finalmente se validd la realizacion

con la verificacién de las normas tal como se muestra en la tabla 63.

Tabla 68: Metéfora de especificacion del estdndar de codificacion

MT-05 Especificar el estandar de codificacion para el desarrollo del portal web
Rol: Desarrollador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/4
Fecha Inicio: 04/06/2021 Fecha Fin: 04/06/2021

Descripcion: Se requiere especificar el estAndar de codificacion para el desarrollo del portal web.

Observaciones: Es necesario definir las reglas para crear las funciones o métodos, clases, constantes generales,
variables, constantes, asi como el tipo de archivos que se emplearan en la codificacion.

Pruebas de aceptacion:

o Verificar que los colores definidos identifiquen al club.
o Verificar el prototipo de baja fidelidad.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 64 se presenta la preparacion del entorno de trabajo donde se detallan la creacion de
la aplicacion, la creacion del repositorio, asi como las variables de configuracion, se visualizan

en las tablas: 65,66,67 y 68; finalmente los criterios de validacién en la tabla 69 y 70.




Tabla 69: Tarea de ingenieria 1 de la metéafora especificar el estdndar de codificacion

Metafora: MT-05 Especificar el estandar de codificacion para el desarrollo del portal web

NuUmero de Tarea: T105-01 Nombre de Tarea: Definir las reglas para la codificacion.

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere especificar las reglas a tomar en cuenta en la codificacion del portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 70: Prueba de aceptacién 1 de la metafora especificar el estandar de codificacion

Cadigo: PA05-01 Metéfora: MT-05 Especificar el estandar de codificacion para el desarrollo del
portal web

Nombre: Verificar las normas de codificacion

Responsable: Luis Coronel Fecha: 04/06/2021

Descripcion: Verificar que las normas definidas para cada elemento de codificacion sean faciles de lectura.

Condiciones de Ejecucion: Las normas establecidas deben ser entregadas al encargado de la revision.

Pasos de ejecucion:

1. Analizar la nomenclatura a utilizar en los elementos.
2. Revisar los ejemplos definidos para la creacion de elementos.

Resultado esperado: El estandar de codificacion es entendible para aplicarlo en el desarrollo del portal web.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 71: Metéfora de preparacion del entorno de trabajo

MT-06 Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web
Rol: Desarrollador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 6/8
Fecha Inicio: 03/06/2021 Fecha Fin: 04/06/2021

Descripcion: Se requiere preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web.

Observaciones: Se debe configurar las herramientas que sirven para el desarrollo del portal web.

Pruebas de aceptacion:

o Verificar que al clonar el portal del repositorio pueda ser ejecutado.
e Verificar que existe conexidn entre el portal y la base de datos del cluster.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 72: Tarea de ingenieria 1 de la metéafora preparar el entorno de trabajo

Metafora: MT-06 Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web

NUmero de Tarea: T106-01 Nombre de Tarea: Crear la aplicacion para React y Nodejs .

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear una aplicacion que contenga soporte para React y Nodejs dentro de la herramienta

Visual Studio Code.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 73: Tarea de ingenieria 2 de la metafora preparar el entorno de trabajo

Metafora: MT-06 Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web

NUmero de Tarea: T106-02 Nombre de Tarea: Subir la aplicacion a Github .

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcidn: Se requiere subir la aplicacion a un repositorio de Github para que pueda ser clonado y que se puedan
hacer los cambios sobre este.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 74: Tarea de ingenieria 3 de la metéafora preparar el entorno de trabajo

Metafora: MT-06 Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web

NUmero de Tarea: T106-03 Nombre de Tarea: Crear un clister para la base de datos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear un clister para alojar la base de datos en el servicio de nube Mongo Atlas.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 75: Tarea de ingenieria 4 de la metafora preparar el entorno de trabajo

Metafora: MT-06 Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web

NUmero de Tarea: T106-04 Nombre de Tarea: Configurar la conexion y utilidades del portal web.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere configurar la conexion a la base de datos y las utilidades que forman parte del portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 76: Prueba de aceptacién 1 de la metafora preparar el entorno de trabajo

Cddigo: PA06-01 Metafora: MT-06 Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web

Nombre: Verificar que al clonar el portal del repositorio pueda ser ejecutado

Responsable: Gustavo Morales Fecha: 04/06/2021

Descripcion: Se debe verificar que el portal subido al repositorio pueda ser clonado y se pueda ejecutar el portal.

Condiciones de Ejecucion: El portal debe estar subido a un repositorio de Github.

Pasos de ejecucion:

1. Clonar el repositorio de Github.

Resultado esperado: El portal web se ejecuta en los puertos establecidos.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 77: Prueba de aceptacién 2 de la metafora preparar el entorno de trabajo

Cadigo: PA06-02 Metéfora: MT-06 Preparar el entorno de trabajo para el desarrollo del portal web

Nombre: Verificar que existe conexion entre el portal y la base de datos del cldster

Responsable: Gustavo Morales Fecha: 04/06/2021

Descripcion: Se debe verificar que se conecte el portal a la base de datos creada en el clister del servicio
MongoAtlas.

Condiciones de Ejecucidon: La configuracion de la conexién debe estar terminada.

Pasos de ejecucion:

1. Ejecutar el backend del portal web.

Resultado esperado: El mensaje en consola muestra el clister al que se encuentra conectado el backend.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 78: Tarea de ingenieria 1 de la metéafora realizar el manual de usuario

Metafora: MT-07 Realizar el manual de usuario del portal web

NuUmero de Tarea: T107-01 Nombre de Tarea: Detallar el manual de usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 4

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere detallar el manual de usuario para que sirva de asistencia para que se pueda realizar las
tareas

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 79: Prueba de aceptacién 1 de la metafora realizar el manual de usuario

Cddigo: PA07-01 Metafora: MT-07 Realizar el manual de usuario del portal web

Nombre: Verificar el manual de usuario

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar el manual de usuario por parte del cliente.

Condiciones de Ejecucion: El manual de usuario se entrega al revisor.

Pasos de ejecucion:

1. Revisar las pantallas.

2. Analizar la descripcion de cdmo se utiliza cada uno de los componentes para efectuar las tareas.

Resultado esperado: El manual de usuario es valido

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 73 se presenta a nivel general el disefio de la interfaz, con las tareas donde se describe
la creacién de la interfaz principal y de administracién, esto se describe en la tabla 74 y 75, y

finalmente las pruebas de aceptacion en latabla 76 y 77.

Tabla 80: Historia de usuario de creacion de la interfaz

HU-01.01 Crear la interfaz del portal web

Rol: Desarrollador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 6/8
Fecha Inicio: 07/06/2021 Fecha Fin: 08/06/2021

Descripcion: Se requiere crear la interfaz del portal web para distribuir el contenido del portal web.

Observaciones: Es necesario disefiar la interfaz del portal segln el estandar de disefio.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el disefio de la interfaz principal.
o Verificar el disefio de la interfaz de administracion.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 81: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario creacion de la interfaz

Historia de Usuario: HU-01.01 Crear la interfaz del portal web

NuUmero de Tarea: T101.01-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz principal del portal.

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 3

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz que integren las secciones principales para la vista de cualquier usuario.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 82: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario creacion de la interfaz

Historia de Usuario: HU-01.01 Crear la interfaz del portal web

NUmero de Tarea: T101.01-02 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de administracion del portal.

Tipo de Tarea: Disefio Esfuerzo Real: 3

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de administracion para que pueda gestionar los servicios el usuario
administrador.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 83: Prueba de aceptacién 1 de la historia de usuario creacién de la interfaz

Cadigo: PA01.01-01 Historia de Usuario: HU-01.01 Crear la interfaz del portal web

Nombre: Verificar el disefio de la interfaz principal

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe verificar que el disefio de la interfaz principal tenga concordancia con lo definido en el

estandar.

Condiciones de Ejecucion: El disefio de la interfaz principal debe ser entregado para su revision.

Pasos de ejecucion:

1. Revisar las secciones encabezado y pie de pagina.

2. Revisar la distribucion de los componentes.

Resultado esperado: La interfaz principal cumple con lo establecido en el estandar.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 84: Prueba de aceptacién 2 de la historia de usuario creacién de la interfaz

Cddigo: PA01.01-02 Historia de Usuario: HU-01.01 Crear la interfaz del portal web

Nombre: Verificar el disefio de la interfaz de administracion

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe verificar que el disefio de la interfaz de administracion tenga relacion con lo definido en el
estandar

Condiciones de Ejecucion: El disefio de la interfaz de administracion debe ser entregado para su revision.

Pasos de ejecucion:

1. Revisar el sidebar de la pagina de administracion.
2. Revisar el panel de administracion.

Resultado esperado: La interfaz principal cumple con lo establecido en el estandar.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 85: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario registrar cuenta

Historia de Usuario: HU-01.02 Registrar cuenta

Numero de Tarea: T101.02-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
registrar cuenta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 3

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para que el usuario pueda registrar su cuenta.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 86: Prueba de aceptacién 1 de la historia de usuario registrar cuenta

Cadigo: PA01.02-01 Historia de Usuario: HU-01.02 Registrar cuenta

Nombre: Verificar la validacion de datos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, al ingresar datos en el registro, el formulario emita un mensaje en caso de no
ingresar datos requeridos o datos que no cumplen con lo establecido.

Condiciones de Ejecucion: El portal debe estar ejecutandose.

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la interfaz de registro.
2. Rellenar los datos del formulario.

Resultado esperado: La interfaz devuelve un mensaje de advertencia en caso de no haber ingresado un campo
requerido o que no cumple con lo solicitado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 87: Prueba de aceptacién 2 de la historia de usuario registrar cuenta

Cddigo: PA01.02-02 Historia de Usuario: HU-01.02 Registrar cuenta

Nombre: Verificar el registro de cuenta

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe verificar que se registre la cuenta para que ya se pueda acceder al portal.

Condiciones de Ejecucion: El portal debe estar ejecutandose.

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la interfaz de registro.
2. Rellenar los datos del formulario.
3. Presionar el boton de Registrar.

Resultado esperado: La interfaz devuelve un mensaje de éxito en caso de haberse registrado la cuenta, caso
contrario devuelve un mensaje de que el usuario ya se encuentra registrado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 81 se muestra la historia para el inicio de sesion de un usuario, las tareas que
conllevaron esto se detalla en la tabla 82 y 83, finalmente las pruebas cuando era un usuario
aficionado o administrador con el acceso a sus recursos permitidos se detallan en la tabla 84, 85
y 86.

Tabla 88: Historia de usuario de iniciar sesion

HU-01.03 Iniciar sesion

Rol: Administrador, Aficionado Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 6/8
Fecha Inicio: 08/06/2021 Fecha Fin: 09/06/2021

Descripcion: Como usuario, quiero poder iniciar sesidn para acceder a funcionalidades con privilegios.

Observaciones: El usuario que requiera iniciar sesion debe estar registrado en la base de datos.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la validacion de datos
e Verificar el ingreso como usuario administrador
o Verificar el ingreso como usuario aficionado

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 89: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario iniciar sesién

Historia de Usuario: HU-01.03 Iniciar sesién

Numero de Tarea: T101.03-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de iniciar sesion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de iniciar sesion para que el usuario pueda ingresar las credenciales.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 90: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario iniciar sesion

Historia de Usuario: HU-01.03 Iniciar sesién

Numero de Tarea: T101.03-02 Nombre de Tarea: Crear la l6gica del negocio y acceso a datos de iniciar
sesion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 5

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos de iniciar sesion para crear los servicios,
validar los datos y validar la funcionalidad.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 91: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario iniciar sesion

Cadigo: PA01.03-01 Historia de Usuario: HU-01.03 Iniciar sesion

Nombre: Verificar la validacion de datos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, al iniciar sesion, el formulario emita un mensaje en caso de no ingresar datos

requeridos.

Condiciones de Ejecucion: El portal debe estar ejecutandose.

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la interfaz de iniciar sesion.

2. Rellenar los datos del formulario.

Resultado esperado: La interfaz devuelve un mensaje de advertencia en caso de no haber ingresado un campo

requerido o que no cumple con lo solicitado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 92: Prueba de aceptacién 2 de la historia de usuario iniciar sesion

Cddigo: PA01.03-02 Historia de Usuario: HU-01.03 Iniciar sesion

Nombre: Verificar el ingreso como usuario administrador

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, al ingresar como usuario administrador tenga acceso a la interfaz de
administracion.

Condiciones de Ejecucion: El portal debe estar ejecutandose.

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la interfaz de iniciar sesion.
2. Rellenar los datos del formulario.

3. Presionar el botdn de iniciar sesion.

Resultado esperado: Se carga la interfaz de administracion, caso contrario aparece un mensaje que las credenciales

son incorrectas.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 93: Prueba de aceptacion 3 de la historia de usuario iniciar sesion

Cadigo: PA01.03-03 Historia de Usuario: HU-01.03 Iniciar sesion

Nombre: Verificar el ingreso como usuario aficionado

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, al ingresar como aficionado no tenga acceso a la administracion.

Condiciones de Ejecucion: El portal debe estar ejecutandose.

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la interfaz de iniciar sesion.
2. Rellenar los datos del formulario.

3. Presionar el boton de iniciar sesion.

Resultado esperado: Se carga la pagina de inicio, caso contrario aparece un mensaje de credenciales incorrectas.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 87 se muestra la historia para el cierre de sesidn, las tareas que conllevaron esto se
detalla en la tabla 88 y 89, finalmente una prueba para validar que se cumpla, y que se detalla en
la tabla 90.

Tabla 94: Historia de usuario de cerrar sesion

HU-01.04 Cerrar sesion

Rol: Administrador, Aficionado Iteracién asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 3/4
Fecha Inicio: 09/06/2021 Fecha Fin: 09/06/2021

Descripcion: Como usuario, quiero poder cerrar sesion con el fin de no exponer mis datos.

Observaciones: El usuario que requiera cerrar sesion debe estar con la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el cierre de sesion.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 95: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario cerrar sesion

Historia de Usuario: HU-01.04 Cerrar sesion

Numero de Tarea: T101.04-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de cerrar sesion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de cerrar sesion para que el usuario pueda salir del portal.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 96: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario cerrar sesion

Historia de Usuario: HU-01.04 Cerrar sesion

Numero de Tarea: T101.04-02 Nombre de Tarea: Crear la Idgica del negocio y acceso a datos de cerrar
sesion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la légica del negocio y acceso a datos para que el usuario pueda cerrar la sesion.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 97: Prueba de aceptacién 1 de la historia de usuario cerrar sesion

Cddigo: PA01.04-01 Historia de Usuario: HU-01.04 Cerrar sesion

Nombre: Verificar el cierre de sesion

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, al cerrar sesion se le redirija al formulario de iniciar sesion.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el mend de usuario.

2. Presionar cerrar sesion.

Resultado esperado: La interfaz le redirige a la pagina de iniciar sesion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 91 se muestra la historia de listar datos de un usuario, las tareas de ingenieria se
visualizan en la tabla 92, 93, finalmente la prueba de aceptacion en la tabla 94.

Tabla 98: Historia de usuario de listar datos de la cuenta

HU-01.05 Listar datos de la cuenta

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 3/4
Fecha Inicio: 10/06/2021 Fecha Fin: 10/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero listar los datos de mi cuenta para poder actualizar o no la informacion.

Observaciones: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el listado de datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 99: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario listar datos de la cuenta

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-01.05 Listar datos de la cuenta

Numero de Tarea: T101.05-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de listar datos de la cuenta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de listar datos para que el usuario pueda visualizar su informacién.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 100: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario listar datos de la cuenta

Historia de Usuario: HU-01.05 Listar datos de la cuenta

Numero de Tarea: T101.05-02 Nombre de Tarea: Crear la l6gica del negocio y acceso a datos de listar
datos de la cuenta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para listar los datos de la cuenta del usuario.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 101: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario listar datos de la cuenta

Cddigo: PA01.05-01 Historia de Usuario: HU-01.05 Listar datos de la cuenta

Nombre: Verificar el listado de datos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda acceder al listado de datos del usuario

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el mend de usuario.
2. Presionar el botdn de perfil

Resultado esperado: La interfaz muestra el listado de datos principales del usuario.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En latabla 95 se muestra la historia de actualizar datos de cuenta, con las tareas como son creacion
de la interfaz, l6gica del negocio y acceso a datos en las tablas 96 y 97; finalmente, las pruebas

para validar el ingreso y actualizacion de datos, como se describe en las tablas 98 y 99.




Tabla 102: Historia de usuario de actualizar datos de la cuenta

HU-01.06 Actualizar datos de la cuenta

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 4/4
Fecha Inicio: 10/06/2021 Fecha Fin: 10/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero poder actualizar los datos de mi cuenta para que la informacion sea la
correcta.

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Validar los datos del formulario.
e Verificar la actualizacion de datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 103: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario actualizar datos de la cuenta

Historia de Usuario: HU-01.06 Actualizar datos de la cuenta

Numero de Tarea: T101.06-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de actualizar datos de la cuenta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de actualizar datos de la cuenta para que el usuario pueda modificar sus
datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 104: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario actualizar datos de la cuenta

Historia de Usuario: HU-01.06 Actualizar datos de la cuenta

Numero de Tarea: T101.06-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
actualizar datos de la cuenta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 3

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para que el usuario actualice sus datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 105: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario actualizar datos de la cuenta

Cddigo: PA01.06-01 Historia de Usuario: HU-01.06 Actualizar datos de la cuenta

Nombre: Validar los datos del formulario

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, los datos del formulario se encuentren validados.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.

2. Presionar el botdn de perfil.

3. Presionar el botdn de cambiar datos.
4. Modificar los datos en el formulario.
5. Presionar el botdn de actualizar.

Resultado esperado: Se muestra un mensaje de advertencia en caso de que los datos ingresados no cumplen con lo

solicitado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 106: Prueba de aceptacion 2 de la historia de usuario actualizar datos de la cuenta

Cadigo: PA01.06-02 Historia de Usuario: HU-01.06 Actualizar datos de la cuenta

Nombre: Verificar la actualizacion de datos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda modificar los datos de la cuenta

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.

2. Presionar el botdn de perfil.

3. Presionar el botdn de cambiar datos.
4. Modificar los datos en el formulario.
5. Presionar el botdn de actualizar.

Resultado esperado: Se muestra un mensaje que los datos se han actualizado con éxito.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 100 se muestra la historia de eliminar cuenta, con las tareas descritas en las tablas 101

y 102; adicional la prueba de aceptacion que se presenta en la tabla 103.

Tabla 107: Historia de usuario de eliminar cuenta

HU-01.07 Eliminar cuenta

Rol: Aficionado Iteracién asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 14/06/2021 Fecha Fin: 14/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero poder eliminar mi cuenta para ya no acceder a servicios de pago.

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la eliminacion de la cuenta.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 108: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario eliminar cuenta

Historia de Usuario: HU-01.07 Eliminar cuenta

Numero de Tarea: T101.07-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de eliminar cuenta

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de eliminar cuenta para que el usuario pueda presionar el botdn.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 109: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario eliminar cuenta

Historia de Usuario: HU-01.07 Eliminar cuenta

Numero de Tarea: T101.07-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
eliminar cuenta

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para que el usuario pueda eliminar su cuenta

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 110: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario eliminar cuenta

Cddigo: PA01.07-01 Historia de Usuario: HU-01.07 Eliminar cuenta

Nombre: Verificar la eliminacion de la cuenta

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, al presionar el boton de eliminar cuenta, ya no pueda tener acceso a la cuenta el

usuario

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el mend de usuario.
2. Presionar el botdn de perfil.

3. Presionar el boton de eliminar cuenta.

Resultado esperado: Un cuadro de didlogo de advertencia aparece para consultar al usuario si esta seguro de la
accion, en el caso de aceptar entonces se elimina la cuenta y ya no tiene acceso a esta.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 104 se muestra la historia de listar usuarios con las tareas en las tablas 105y 106 y la

prueba de aceptacion en la tabla 107.

Tabla 111: Historia de usuario de listar usuarios

HU-01.08 Listar usuarios

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 3/4
Fecha Inicio: 11/06/2021 Fecha Fin: 11/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero listar a los usuarios registrados para buscar a un usuario en especifico

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el listado de usuarios.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 112: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario listar usuarios

Historia de Usuario: HU-01.08 Listar usuarios

Numero de Tarea: T101.08-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de listar usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de listar usuarios para que se pueda visualizar.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 113: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario listar usuarios

Historia de Usuario: HU-01.08 Listar usuarios

Numero de Tarea: T101.08-02 Nombre de Tarea: Crear la logica del negocio y acceso a datos de listar
usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la ldgica del negocio y acceso a datos para que se pueda listar a los usuarios
registrados.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 114: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario listar usuarios

Cddigo: PA01.08-01 Historia de Usuario: HU-01.08 Listar usuarios

Nombre: Verificar el listado de usuarios

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda listar a los usuarios registrados

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.
2. Presionar el boton de dashboard.

3. Presionar el botdn usuarios del sidebar.

Resultado esperado: Se muestra los registros en una tabla con los datos de los usuarios registrados.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 108 se muestra la historia de actualizar el rol de usuarios, en las tablas 109 y 110 se

encuentran las tareas y los criterios de aceptacion para validar, que se encuentra en la tabla 111.

Tabla 115: Historia de usuario de actualizar el rol de los usuarios

HU-01.09 Actualizar el rol de los usuarios

Rol: Administrador Iteracién asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 4/4
Fecha Inicio: 11/06/2021 Fecha Fin: 11/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder actualizar el rol de los usuarios para que pueda gestionar también
los servicios del club.

Observaciones: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el cambio de rol del usuario.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 116: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario actualizar el rol de los usuarios

Historia de Usuario: HU-01.09 Actualizar el rol de los usuarios

Ndamero de Tarea: T101.09-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de actualizar el rol de los usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de actualizar el rol de los usuarios para que se pueda visualizar el
formulario.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 117: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario actualizar el rol de los usuarios

Historia de Usuario: HU-01.09 Actualizar el rol de los usuarios

Numero de Tarea: T101.09-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
actualizar el rol de los usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 3

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la légica del negocio y acceso a datos para que se pueda cambiar el rol de los
usuarios.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 118: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario actualizar el rol de los usuarios

Cddigo: PA01.09-01 Historia de Usuario: HU-01.09 Actualizar el rol de los usuarios

Nombre: Verificar el cambio de rol del usuario

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda cambiar el rol de un usuario en especifico

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

Seleccionar el menu de usuario.

Presionar el boton de dashboard.

1

2

3. Presionar el botdn usuarios del sidebar.

4.  Presionar el boton de actualizacion del usuario.
5

Seleccionar el nuevo rol del usuario.

6. Presionar el botén de actualizar.

Resultado esperado: Se muestra un mensaje de que se ha actualizado con éxito el rol y se visualiza en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 112 se muestra la historia de crear categorias, en las tablas 113 y 144 se encuentran

las tareas y la prueba de aceptacion para validar esto se encuentra en la tabla 115.

Tabla 119: Historia de usuario de crear categorias de productos

HU-02.01 Crear categorias de productos

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 14/06/2021 Fecha Fin: 14/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero crear nuevas categorias para que los productos se encuentren
organizados.

Observaciones: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la creacion de la categoria

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 120: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario crear categorias de productos

Historia de Usuario: HU-02.01 Crear categorias de productos

NuUmero de Tarea: T102.01-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de crear categorias de productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de crear categorias de productos para que se pueda visualizar el
formulario.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 121: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario crear categorias de productos

Historia de Usuario: HU-02.01 Crear categorias de productos

Numero de Tarea: T102.01-02 Nombre de Tarea: Crear la logica del negocio y acceso a datos de crear
categorias de productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para crear nuevas categorias de productos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 122: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario crear categorias de productos

Cddigo: PA02.01-01 Historia de Usuario: HU-02.01 Crear categorias de productos

Nombre: Verificar la creacion de la categoria

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda crear una nueva categoria de productos

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.
2. Presionar el botdn de dashboard.
3. Desplegar el menu de productos y seleccionar crear categoria.

4. Ingresar los datos en el formulario y dar click en el botdn para crear.

Resultado esperado: Se visualizara un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia en caso de que

los datos no sean validados o algun error de creacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 116 se muestra la historia de listar categorias, en las tablas 117 y 118 se encuentran

las tareas y la prueba de aceptacion para validar esto se encuentra en la tabla 119.

Tabla 123: Historia de usuario de listar categorias de productos

Historia de Usuario

HU-02.02 Listar categorias de productos

Rol: Administrador Iteracién asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 14/06/2021 Fecha Fin: 14/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero listar las categorias de productos para que se pueda filtrar productos.

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el listado de categorias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 124: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario listar categorias de productos

Historia de Usuario: HU-02.02 Listar categorias de productos

NuUmero de Tarea: T102.02-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de listar categorias de productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de listar categorias de productos para que se puedan visualizar los
registros.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 125: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario listar categorias de productos

Historia de Usuario: HU-02.02 Listar categorias de productos

Numero de Tarea: T102.02-02 Nombre de Tarea: Crear la l6gica del negocio y acceso a datos de listar
categorias de productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para que se puedan listar las categorias de
productos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 126: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario listar categorias de productos

Prueba de Aceptacién

Cadigo: PA02.02-01 Historia de Usuario: HU-02.02 Listar categorias de productos

Nombre: Verificar el listado de categorias

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda listar las categorias de productos

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el mend de usuario.
2. Presionar el boton de dashboard.

3. Desplegar el men( de productos y seleccionar listado de categorias.

Resultado esperado: Se visualizara el listado de categorias registradas.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Enlatabla 120 se muestra la historia de actualizar categorias, en las tablas 121 y 122 se encuentran

las tareas y la prueba de aceptacion para validar esto se encuentra en la tabla 123.

Tabla 127: Historia de usuario de actualizar categorias de productos

HU-02.03 Actualizar categorias de productos

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 14/06/2021 Fecha Fin: 14/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder actualizar las categorias de productos para que sean datos
correctos

Observaciones: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

o Verificar la actualizacidn de las categorias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 128: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario actualizar categorias de productos

Historia de Usuario: HU-02.03 Actualizar categorias de productos

Numero de Tarea: T102.03-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de actualizar categorias de

productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de actualizar categorias de productos para que se puedan editar los datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 129: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario actualizar categorias de productos

Historia de Usuario: HU-02.03 Actualizar categorias de productos

NUmero de Tarea: T102.03-02 Nombre de Tarea: Crear la logica del negocio y acceso a datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para que se puedan actualizar las categorias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 130: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario actualizar categorias de productos

Cddigo: PA02.03-01 Historia de Usuario: HU-02.03 Actualizar categorias de productos

Nombre: Verificar la actualizacion de las categorias

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda actualizar una categoria

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

1
2
3.
4
5

6.

Pasos de ejecucion:

Seleccionar el menu de usuario.

Presionar el botdn de dashboard.

Desplegar el mend de productos y seleccionar listado de categorias.
Dar click en el icono de modificar en las Acciones.

Editar los datos del formulario.

Dar click en el botén de actualizar.

Resultado esperado: Se visualizard un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia en caso de que

los datos no sean validados o algun error de actualizacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




En la tabla 124 se muestra la historia de eliminar categorias, en la tabla 125 se encuentra la tarea

y la prueba de aceptacion para validar esto se encuentra en la tabla 126.

Tabla 131: Historia de usuario de eliminar categorias de productos

HU-02.04 Eliminar categorias de productos

Rol: Administrador

Iteracién asignada: 1

Prioridad: Alta

Esfuerzo Real/Estimado: 1/1

Fecha Inicio: 15/06/2021

Fecha Fin: 15/06/2021

encuentran disponibles.

Descripcion: Como administrador, quiero poder eliminar las categorias de productos para validar las que se

Observaciones: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la eliminacidn de las categorias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 132: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario eliminar categorias de productos

Historia de Usuario: HU-02.04 Eliminar categorias de productos

Namero de Tarea: T102.04-01

Nombre de Tarea: Crear la interfaz, I6gica del negocio y acceso a datos

de actualizar categorias de productos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

categorias de productos

Descripcion: Se requiere crear la interfaz, l6gica del negocio y acceso a datos para que se puedan eliminar las

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 133: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario eliminar categorias de productos

Cddigo: PA02.04-01 Historia de Usuario: HU-02.04 Eliminar categorias de productos

Nombre: Verificar la eliminacién de las categorias

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda eliminar una categoria

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.

2. Presionar el botdn de dashboard.

3. Desplegar el ment de productos y seleccionar listado de categorias.

4. Dar click en el icono de eliminar en las Acciones.
Resultado esperado: Se visualizard un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia en caso de algn
error de eliminacién.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En latabla 127 se muestra la historia de crear productos con las respectivas tareas de creacion de
la interfaz, l16gica del negocio y acceso a datos, esto se muestra en las tablas 129 y 130, finalmente
la prueba de aceptacion para que el registro del producto sea exitoso, tal como se muestra en la
tabla 131.

Tabla 134: Historia de usuario de crear productos

HU-02.05 Crear productos

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 15/06/2021 Fecha Fin: 15/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero crear nuevos productos para venderlos a los aficionados.

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la creacién del producto

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 135: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario crear productos

Historia de Usuario: HU-02.05 Crear productos

NuUmero de Tarea: T102.05-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de crear productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de crear productos para que se pueda ingresar los datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 136: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario crear productos

Historia de Usuario: HU-02.05 Crear productos

Numero de Tarea: T102.05-02 Nombre de Tarea: Crear la l6gica del negocio y acceso a datos de crear
productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para crear nuevos productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 137: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario crear productos

Cadigo: PA02.05-01 Historia de Usuario: HU-02.05 Crear productos

Nombre: Verificar la creacion del producto

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcidn: Se debe validar que, se pueda crear un nuevo producto

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.

2. Presionar el botdn de dashboard.

3. Desplegar el menu de productos y seleccionar crear producto.

4. Ingresar los datos en el formulario y dar click en el boton para crear.

Resultado esperado: Se visualizard un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia en caso de que

los datos no sean validados o algun error de creacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 131 se muestra la historia de listar productos con las respectivas tareas de creacién de
la interfaz, 16gica del negocio y acceso a datos, esto se muestra en las tablas 132 y 133, y la prueba

de aceptacion para que el listado sea exitoso, tal como se muestra en la tabla 134.

Tabla 138: Historia de usuario de listar productos

HU-02.06 Listar productos

Rol: Administrador Iteracién asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 15/06/2021 Fecha Fin: 15/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero listar los productos para verificar si los datos son correctos.

Observaciones: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el listado de productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 139: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario listar productos

Historia de Usuario: HU-02.06 Listar productos

Numero de Tarea: T102.06-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de listar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de listar productos para que se puedan visualizar los registros.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 140: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario listar productos

Historia de Usuario: HU-02.06 Listar productos

Numero de Tarea: T102.06-02 Nombre de Tarea: Crear la logica del negocio y acceso a datos de listar
productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para que se puedan listar los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 141: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario listar productos

Cddigo: PA02.06-01 Historia de Usuario: HU-02.06 Listar productos

Nombre: Verificar el listado de productos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda listar los productos

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.
2. Presionar el botdn de dashboard.
3. Desplegar el ment de productos y seleccionar listado de productos.

Resultado esperado: Se visualizara el listado de productos registrados.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 135 se muestra la historia de actualizar productos con las respectivas tareas de creacion
de la interfaz, l6gica del negocio y acceso a datos, esto se muestra en las tablas 136 y 137,y la
prueba de aceptacion para que la actualizacion del producto sea exitosa, tal como se muestra en
la tabla 138.

Tabla 142: Historia de usuario de actualizar productos

HU-02.07 Actualizar productos

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 15/06/2021 Fecha Fin: 15/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder actualizar los productos para ajustar el precio, stock u otro dato.

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la actualizacion de los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 143: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario actualizar productos

Historia de Usuario: HU-02.07 Actualizar productos

NuUmero de Tarea: T102.07-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de actualizar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de actualizar productos para que se puedan editar los datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 144: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario actualizar productos

Historia de Usuario: HU-02.07 Actualizar productos

Numero de Tarea: T102.07-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
actualizar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para que se puedan actualizar los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 145: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario actualizar productos

Cddigo: PA02.07-01 Historia de Usuario: HU-02.07 Actualizar productos

Nombre: Verificar la actualizacion de los productos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcidn: Se debe validar que, se pueda actualizar un producto

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pasos de ejecucion:

Seleccionar el menu de usuario.
Presionar el botén de dashboard.
Desplegar el menu de productos y seleccionar listado de productos.
Dar click en el icono de modificar en las Acciones.
Editar los datos en el formulario.
6. Dar click en el boton de Actualizar.
Resultado esperado: Se visualizard un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia en caso de que
los datos no sean validados o algun error de actualizacion.
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Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 139 se muestra la historia de eliminar productos con la tarea que se visualiza en la
tabla 141, y la prueba de aceptacion para que la eliminacion del producto sea exitosa, tal como se

muestra en la tabla 142.



Tabla 146: Historia de usuario de eliminar productos

HU-02.08 Eliminar productos

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 1/1
Fecha Inicio: 15/06/2021 Fecha Fin: 15/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder eliminar productos para mostrar solo los productos disponibles

Observaciones: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la eliminacion de los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 147: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario eliminar productos

Historia de Usuario: HU-02.08 Eliminar productos

Numero de Tarea: T102.08-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz, 16gica del negocio y acceso a datos
de eliminar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz, 16gica del negocio y acceso a datos para eliminar los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 148: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario eliminar productos

Cadigo: PA02.08-01 Historia de Usuario: HU-02.08 Eliminar productos

Nombre: Verificar la eliminacion de los productos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda eliminar un producto

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

Seleccionar el menu de usuario.

Presionar el bot6n de dashboard.

Desplegar el ment de productos y seleccionar listado de productos.
4. Dar click en el icono de eliminar en las Acciones.
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Resultado esperado: Se visualizara un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 142 se muestra la historia de visualizar productos para cuando no es necesario haber
iniciado sesidn, las tareas se presentan en la tabla 143 y 144, la prueba de aceptacién en la tabla
145.

Tabla 149: Historia de usuario de visualizar productos

HU-02.09 Visualizar productos

Rol: Aficionado Iteracién asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 16/06/2021 Fecha Fin: 16/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero visualizar los productos disponibles para decidir si comprar 0 no.

Observaciones: El usuario puede o no tener la sesidn iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la visualizacion de los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 150: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario visualizar productos

Historia de Usuario: HU-02.09 Visualizar productos

NuUmero de Tarea: T102.09-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de visualizar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que la tienda muestre los productos del club

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 151: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario visualizar productos

Historia de Usuario: HU-02.09 Visualizar productos

Numero de Tarea: T102.09-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
visualizar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la légica del negocio y acceso a datos para visualizar los prodcutos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 146 se muestra la historia de buscar productos para cuando no es necesario haber

iniciado sesion, las tareas se presentan en la tabla 147 y 148, la prueba en la tabla 149.



Tabla 152: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario visualizar productos

Cddigo: PA02.09-01 Historia de Usuario: HU-02.09 Visualizar productos

Nombre: Verificar la visualizacién de productos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda visualizar los productos de la tienda en linea

Condiciones de Ejecucion: El usuario puede o no tener la sesion iniciada

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la pagina de inicio.
2. Seleccionar en el ment Nuestra tienda.
Resultado esperado: Se visualizaran los productos de la tienda en linea, ademas se visualizara los resultados

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 153: Historia de usuario de buscar productos

HU-02.10 Buscar productos

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 5/8
Fecha Inicio: 16/06/2021 Fecha Fin: 17/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero buscar productos por nombre para detallar la informacion.

Observaciones: El usuario puede o no tener la sesidn iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la busqueda de productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 154: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario buscar productos

Historia de Usuario: HU-02.10 Buscar productos

Numero de Tarea: T102.10-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de buscar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se pueda buscar los productos por nombre.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 150 se muestra la historia de filtrar productos para cuando no es necesario haber

iniciado sesion, las tareas se presentan en las tablas 151 y 152, la prueba en la tabla 153.




Tabla 155: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario buscar productos

Historia de Usuario: HU-02.10 Buscar productos

NuUmero de Tarea: T102.10-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
buscar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 4

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para buscar productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 156: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario buscar productos

Cadigo: PA02.10-01 Historia de Usuario: HU-02.10 Buscar productos

Nombre: Verificar la busqueda de productos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda buscar un producto por nombre

Condiciones de Ejecucion: El usuario puede o no tener la sesion iniciada

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la pagina de inicio.

2. Seleccionar en el menu Nuestra tienda.

3. Ingresar un nombre de un producto para buscar.
4.  Sedaclick en Buscar.

Resultado esperado: Se visualizaran los productos de la tienda en linea que coincidan con el nombre buscado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 157: Historia de usuario de filtrar productos

HU-02.11 Filtrar productos

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 6/8
Fecha Inicio: 16/06/2021 Fecha Fin: 17/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero filtrar productos por algin dato para encontrar los que me interesan.

Observaciones: El usuario puede o no tener la sesidn iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar que se encuentre un producto por algun filtro

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 158: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario filtrar productos

Historia de Usuario: HU-02.11 Filtrar productos

NuUmero de Tarea: T102.11-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de filtrar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se puedan encontrar los productos por los filtros expuestos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 159: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario filtrar productos

Historia de Usuario: HU-02.11 Filtrar productos

Numero de Tarea: T102.11-02 Nombre de Tarea: Crear la I6gica del negocio y acceso a datos de filtrar
productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 5

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para que se filtren los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 160: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario filtrar productos

Cddigo: PA02.11-01 Historia de Usuario: HU-02.11 Filtrar productos

Nombre: Verificar que se encuentre un producto por algdn filtro

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se puedan visualizar los productos de acuerdo con un filtro

Condiciones de Ejecucion: El usuario puede o no tener la sesion iniciada

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la pagina de inicio.
2. Seleccionar en el men( Nuestra tienda.
3. Filtrar por algun dato disponible.
Resultado esperado: Se visualizaran los productos que coincidan con ese filtro.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 154 se muestra la historia de agregar productos a la cesta para cuando no es necesario
haber iniciado sesion, las tareas se presentan en las tablas: 155, 156 y 157, las respectivas pruebas

de aceptacion se detallan en la tabla 158 y 159.



Tabla 161: Historia de usuario de agregar productos a la cesta de pedidos

HU-02.12 Agregar productos a la cesta de pedidos

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 6/8
Fecha Inicio: 21/06/2021 Fecha Fin: 22/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero agregar productos a la cesta de pedidos para comprar después.

Observaciones: El usuario puede o no tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Validar que la interfaz grafica cumpla con los estandares de disefio.
e Validar que al agregar un producto a la cesta este sea acumulado.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 162: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario agregar productos a la cesta de
pedidos

Historia de usuario: HU-02.12 Agregar productos a la cesta de pedidos

Numero de Tarea: T102.12-01 Nombre de Tarea: Crear la funcionalidad para que el aficionado pueda
agregar productos a la cesta

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 4

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como aficionado se requiere contar con la funcionalidad para agregar un producto a la cesta de
compras

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 163: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario agregar productos a la cesta de
pedidos

Historia de usuario: HU-02.12 Agregar productos a la cesta de pedidos

NUmero de Tarea: T102.12-02 Nombre de Tarea: Agregar el boton en la interfaz gréfica para que el
usuario pueda afiadir un producto a la cesta

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como aficionado se requiere contar con un botdn que permita agregar un producto a la cesta para
poder comprarlo.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 164: Tarea de ingenieria 3 de la historia de usuario agregar productos a la cesta

Historia de usuario: HU-02.12 Agregar productos a la cesta de pedidos

Numero de Tarea: T102.12-03 Nombre de Tarea: Aplicar el estandar de disefio a botones necesarios para
agregar un producto a la cesta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como aficionado se requiere contar con un disefio de interfaz grafica acorde a lo establecido en el
estandar de disefio para el portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 165: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario agregar productos a la cesta

Cadigo: PA02.12-01 Historia de usuario: HU-02.12 Agregar productos a la cesta de pedidos

Nombre: Validar que la interfaz grafica cumpla con los estandares de disefio

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 22/06/2021

Descripcion: Validar que los botones de la interfaz grafica para agregar un producto a la cesta cumplan con los
lineamientos del estandar de disefio.

Condiciones de Ejecucion: Tener a la mano el estandar de disefio del portal web

Pasos de ejecucion:

1. Ubicarse en la interfaz de visualizacion del producto seleccionado.
2. Abrir el estandar de disefio y comparar si los botones de la interfaz donde se muestra las caracteristicas
del producto cumplen con los lineamientos de disefio.

Resultado esperado: Al haber verificado si los botones para agregar un producto a la cesta se encuentran creados.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 166: Prueba de aceptacion 2 de la historia de usuario agregar productos a la cesta

Cadigo: PA02.12-02 Historia de usuario: HU-02.12 Agregar productos a la cesta de pedidos

Nombre: Validar que al agregar un producto a la cesta este sea acumulado

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 22/06/2021

Descripcion: Validar que se acumulen los productos al ser agregados

Pasos de ejecucion caso 1y 2:

Ubicarse en la pagina principal del portal.

Visualizar los detalles de un producto.

Se cargara la pagina donde se muestra el detalle del producto.
Especificar la cantidad de productos a poner en cesta

ML e

Resultado esperado Caso 1y Caso 2: Al no estar logueado, la interfaz grafica no debera permitir definir la cantidad
de productos a poner en canasta ni tampoco debera permitir usar el boton de afiadir a canasta.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 160 se muestra la historia de visualizar la cesta para cuando no es necesario haber
iniciado sesion, las tareas se presentan en las tablas 161 y 162, las respectivas pruebas de
aceptacion se detallan en la tabla 163 y 164.

Tabla 167: Historia de usuario de visualizar cesta de pedidos

HU-02.13 Visualizar cesta de pedidos

Rol: Aficionado Iteracién asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 23/06/2021 Fecha Fin: 23/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero poder visualizar la cesta de pedidos para comprobar los productos a comprar

Observaciones: Para visualizar un producto en la cesta se requiere afiadir previamente un producto a la cesta.

Pruebas de aceptacion:

e Validar que la interfaz gréafica para la visualizacion de la cesta cumpla con los estandares de disefio.
e Validar que al presionar el icono de carrito de compras se visualice la cesta de productos a comprar.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 168: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario visualizar cesta de pedidos

Historia de usuario: HU-02.13 Visualizar cesta de pedidos

Numero de Tarea: T102.13-01 Nombre de Tarea: Crear la funcionalidad para que el aficionado pueda
visualizar los productos que se han agregado a la cesta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como aficionado se requiere contar con la funcionalidad para visualizar los productos que se han
agregado a la cesta de compras

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 169: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario visualizar cesta de pedidos

Historia de usuario: HU-02.13 Visualizar cesta de pedidos

Numero de Tarea: T102.13-02 Nombre de Tarea: Crear la interfaz grafica para que el usuario pueda
visualizar los productos que se han agregado a la cesta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real/Estimado: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como aficionado se requiere contar con una interfaz en la cual se pueda observar los productos que
se han agregado a la cesta para poder ver todos los productos que se van a comprar.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 170: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario visualizar cesta de pedidos

Cddigo: PA02.13-01 Historia de usuario: HU-02.13 Visualizar cesta de pedidos

Nombre: Validar que la interfaz grafica cumpla con los estandares de disefio

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Validar que la interfaz grafica para visualizar los productos agregados a la cesta cumpla con los
lineamientos del estandar de disefio.

Condiciones de Ejecucion: Tener a la mano el estandar de disefio del portal web

Pasos de ejecucion:

1. Ubicarse en la interfaz de visualizacion de los productos agregados a la cesta.
2. Abrir el estdndar de disefio y comparar si la interfaz para la visualizacion de los productos agregados en
la cesta cumple con los lineamientos de disefio.
Resultado esperado: Al haber verificado si la interfaz para la visualizacion de los productos agregados a la cesta
se encuentra creada en base a los lineamientos del estandar podra darse por validada la prueba de aceptacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 171: Prueba de aceptacion 2 de la historia de usuario visualizar cesta de pedidos

Cddigo: PA02.13-02 Historia de usuario: HU-02.13 Visualizar cesta de pedidos

Nombre: Validar que al presionar el icono del carrito de compras se visualice la cesta de productos a comprar

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Validar que el icono de carrito de compras permita visualizar los productos que se han agregado a la
cesta, para ver los productos que se van a comprar.

Condiciones de Ejecucion:

Haber agregado al menos un producto a la cesta para visualizarlo al presionar el icono de carrito de compras.

Pasos de ejecucion:

1. Hacer clic en el icono de carrito de compras de la parte superior de la pagina web.

Resultado esperado: Al hacer clic sobre el icono del carrito de compras debera desplegarse todos los productos
que han sido agregados a la cesta. Si lo anterior se cumple entonces podra darse por validada la prueba de aceptacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 165 se muestra la historia de modificar la cesta para cuando no es necesario haber

iniciado sesion, las tareas se presentan en la tabla 166, y su prueba de aceptacion en la tabla 167.



Tabla 172: Historia de usuario de modificar cesta de pedidos

HU-02.14 Modificar cesta de pedidos

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 4/4
Fecha Inicio: 21/06/2021 Fecha Fin: 21/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero poder modificar la cesta de pedidos para aumentar o disminuir la cantidad

de productos a comprar.

Observaciones: De acuerdo con la cantidad de productos en stock se podré solicitar una mayor o menor cantidad

para la compra.

Pruebas de aceptacion:

o Validar que al presionar los botones de menos 0 més, la cantidad del producto cambie, como también el valor
a pagar.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 173: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario modificar cesta de pedidos

Historia de usuario: HU-02.14 Modificar cesta de pedidos

Numero de Tarea: T102.14-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz y funcionalidad para que el
aficionado pueda aumentar o disminuir la cantidad de pedidos de un

producto de la cesta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 4

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Como aficionado se requiere contar con la funcionalidad de modificar la cantidad de productos de la

cesta para poder retirar o aumentar el nimero de productos en un pedido.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 168 se muestra la historia de actualizar datos de envio, las tareas se presentan en las

tablas 169 y 170, y su prueba de aceptacion en la tabla 171.



Tabla 174: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario modificar cesta de pedidos

Cddigo: PA02.14-01

Historia de usuario: HU-02.14 Modificar cesta de pedidos

valor a pagar.

Nombre: Validar que al presionar los botones de menos 0 mas, la cantidad del producto cambie, como también el

Responsable: Edgar Nogales

Fecha: 21/06/2021

Descripcion: Validar que los botones de aumento o disminucion de cantidad de un producto funcionen

correctamente, como también que el valor a pagar se calcule automaticamente de acuerdo con la cantidad indicada.

Condiciones de Ejecucion: Acceder a la visualizacion de detalles de un producto

Pasos de ejecucion:

valor de 1

1. Alingresar a la vista previa o detalle de un producto por default se cargard como cantidad de productos el

2. Presionar el botdn de signo mas para aumentar la cantidad del producto y a su vez se realice el respectivo
célculo del valor a pagar

3. Presionar el botdn de signo menos para disminuir la cantidad del producto y a su vez se realice el
respectivo calculo del valor a pagar

Resultado esperado: Al haber verificado si la cantidad del producto y el valor a pagar cambian en base al botén
presionado podré darse por validada la prueba de aceptacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 175: Historia de usuario de actualizar datos de envio

HU-02.15 Actualizar

datos de envio

Rol: Aficionado

Iteracion asignada: 2

Prioridad: Media

Esfuerzo Real/Estimado: 4/4

Fecha Inicio: 22/06/2021

Fecha Fin: 22/06/2021

momento de recibir el pedido.

Descripcion: Como aficionado, quiero poder actualizar mis datos de envio para que no exista ningin problema al

Observaciones: Se requiere que el usuario inicie sesion

Pruebas de aceptacion:

e Validar la actualizacién de los datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 176: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario actualizar datos de envio

Historia de usuario: HU-02.15 Actualizar datos de envio

NuUmero de Tarea: T102.15-01 Nombre de Tarea: Crear interfaz para actualizar datos de envio.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se actualicen los datos mediante un formulario.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 177: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario actualizar datos de envio

Historia de usuario: HU-02.15 Actualizar datos de envio

Numero de Tarea: T102.15-02 Nombre de Tarea: Crear la l6gica del negocio y acceso a datos para
actualizar datos de envio.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 3

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para que se puedan validar y actualizar los
datos de envio

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 178: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario actualizar datos de envio

Cadigo: PA02.15-01 Historia de usuario: HU-02.15 Actualizar datos de envio

Nombre: Validar la actualizacién de los datos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Validar que se pueda actualizar los datos una vez que estos también se validen.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar los datos en el formulario.
2. Dar click en el boton para actualizar los datos.

Resultado esperado: Se mostrard un mensaje de advertencia en caso de que los datos no sean validados
correctamente, caso contrario se cargara la seccion para confirmar el pedido de compra

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 172 se muestra la historia de confirmar pedido de compra, las tareas se presentan en

las tablas 173 y 174, y su prueba de aceptacion en la tabla 175.




Tabla 179: Historia de usuario de confirmar pedido de compra

HU-02.16 Confirmar pedido de compra

Rol: Aficionado

Iteracion asignada: 2

Prioridad: Media

Esfuerzo Real/Estimado: 3/4

Fecha Inicio: 23/06/2021

Fecha Fin: 13/07/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero confirmar el pedido de compra para proceder con el pago.

Observaciones: Se requiere que el usuario inicie sesion

Pruebas de aceptacion:

e Validar la confirmacion del pedido de compra.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 180: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario confirmar pedido de compra

Historia de usuario: HU-02.16 Confirmar pedido de compra

Numero de Tarea: T102.16-01

Nombre de Tarea: Crear la vista para confirmar el pedido de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcidn: Se requiere crear la vista para que se puedan listar los datos para confirmar el pedido de compra

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 181: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario confirmar pedido de compra

Historia de usuario: HU-02.16 Confirmar pedido de compra

Numero de Tarea: T102.16-02

Nombre de Tarea: Crear la funcionalidad para confirmar el pedido de
compra

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la funcionalidad para que se puedan determinar los costos de confirmacion del pedido

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 182: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario confirmar pedido de compra

Cddigo: PA02.16-01 Historia de usuario: HU-02.16 Confirmar pedido de compra

Nombre: Validar la confirmacién del pedido de compra

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Validar que se pueda confirmar el pedido de compra

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion

Pasos de ejecucion:

1. Visualizar los costos del pedido.

2. Dar click para proceder a pagar.

Resultado esperado: Se mostrara la seccion para ya pagar el pedido.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 176 se muestra la historia de pagar pedido de compra, las tareas se presentan en las
tablas: 177, 178, 179 y 180, su prueba de aceptacion en la tabla 181.

Tabla 183: Historia de usuario de pagar pedido de compra

HU-02.17 Pagar pedido de compra

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 14/16
Fecha Inicio: 28/06/2021 Fecha Fin: 01/07/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero pagar el pedido de compra para que se me envie el producto a mi domicilio.

Observaciones: Se requiere que el usuario inicie sesion

Pruebas de aceptacion:

e Validar el pedido de compra.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 184: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario pagar pedido de compra

Historia de usuario: HU-02.17 Pagar pedido de compra

NUmero de Tarea: T102.17-01

Nombre de Tarea: Crear la interfaz para pagar el pedido de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se pueda consumir el servicio para pagos en linea.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 185: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario pagar pedido de compra

Historia de usuario: HU-02.17 Pagar pedido de compra

Namero de Tarea: T102.17-02

Nombre de Tarea: Adaptar el servicio a la tecnologia de desarrollo

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 4

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere adaptar el servicio de pago en linea a la tecnologia en la que se desarrolla el portal.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 186: Tarea de ingenieria 3 de la historia de usuario pagar pedido de compra

Historia de usuario: HU-02.17 Pagar pedido de compra

Namero de Tarea: T102.17-03

Nombre de Tarea: Crear la funcionalidad para enviar los datos del pedido

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 4

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la funcionalidad en la capa de interfaz para que se puedan enviar los datos del pago.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 187: Tarea de ingenieria 4 de la historia de usuario pagar pedido de compra

Historia de usuario: HU-02.17 Pagar pedido de compra

NuUmero de Tarea: T102.17-04

Nombre de Tarea: Crear la I6gica del negocio y acceso a datos para pagar
el pedido de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 4

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para pagar el pedido de compra

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 188: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario pagar pedido de compra

Cddigo: PA02.17-01 Historia de usuario: HU-02.17 Pagar pedido de compra

Nombre: Validar el pedido de compra

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Verificar que se validen los datos de la tarjeta y que se pueda pagar el pedido de compra

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion y haber confirmado el pedido de compra

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar los datos de la tarjeta en el formulario.

2. Dar click pagar.

Resultado esperado: Se mostrard un mensaje de éxito en caso de que el pago haya sido realizado con éxito, caso
contrario el error de validacion de datos.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 182 se muestra la historia de listar pedidos de compra para cuando el usuario inicio
sesion como administrador, las tareas se presentan en las tablas 183 y 184, su prueba de aceptacion
en la tabla 185.

Tabla 189: Historia de usuario de listar pedidos de compra

HU-02.18 Listar pedidos de compra

Rol: Administrador Iteracion asignada: 2
Prioridad: Baja Esfuerzo Real/Estimado: 3/4
Fecha Inicio: 30/06/2021 Fecha Fin: 30/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero listar los pedidos de compra realizados por los aficionados para verificar
el estado del pago y del pedido.

Observaciones: Se requiere que el usuario inicie sesion

Pruebas de aceptacion:

o Verificar el listado de pedidos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 190: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario listar pedidos de compra

Historia de usuario: HU-02.18 Listar pedidos de compra

NuUmero de Tarea: T102.18-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz para listar los pedidos de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se pueda visualizar los registros

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 191: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario listar pedidos de compra

Historia de usuario: HU-02.18 Listar pedidos de compra

Numero de Tarea: T102.18-02 Nombre de Tarea: Crear la I6gica del negocio y acceso a datos para listar
los pedidos de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la I6gica del negocio y acceso a datos para que se pueda listar los pedidos de compra

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 192: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario listar pedidos de compra

Prueba de Aceptacion

Cddigo: PA02.18-01 Historia de usuario: HU-02.18 Listar pedidos de compra

Nombre: Verificar el listado de pedidos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Verificar que se listen los pedidos realizados por los aficionados

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion

Pasos de ejecucion:

1. Cargar el panel de administracion
2. Dar click en Pedidos del sidebar.

Resultado esperado: Se mostrara el listado de todos los pedidos realizados.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 186 se muestra la historia de actualizar pedidos de compra para cuando el usuario
inicio sesion como administrador, las tareas se presentan en las tablas 187 y 188, su prueba de

aceptacion en la tabla 189.



Tabla 193: Historia de usuario de actualizar pedidos de compra

Historia de usuario

HU-02.19 Actualizar pedidos de compra

Rol: Administrador Iteracién asignada: 2
Prioridad: Baja Esfuerzo Real/Estimado: 4/4
Fecha Inicio: 05/07/2021 Fecha Fin: 05/07/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder actualizar los pedidos de compra para cambiar el estado del
pedido.

Observaciones: Se requiere que el usuario inicie sesion

Pruebas de aceptacion:

o Validar la actualizacion del estado del pedido.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 194: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario actualizar pedidos de compra

Historia de usuario: HU-02.19 Actualizar pedidos de compra

NuUmero de Tarea: T102.19-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz para actualizar los pedidos de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se pueda seleccionar el nuevo estado del pedido

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 195: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario actualizar pedidos de compra

Historia de usuario: HU-02.19 Actualizar pedidos de compra

Numero de Tarea: T102.19-02 Nombre de Tarea: Crear la logica del negocio y acceso a datos para
actualizar los pedidos de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear logica del negocio y acceso a datos para actualizar los pedidos de compra

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 196: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario actualizar pedidos de compra

Cddigo: PA02.19-01 Historia de usuario: HU-02.19 Actualizar pedidos de compra

Nombre: Validar la actualizacion del estado del pedido

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Validar que se pueda cambiar el estado del pedido

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion

Pasos de ejecucion:

1. Cargar el panel de administracion

2. Dar click en Pedidos del sidebar.

3. Dar click en la accién de modificar algun pedido.
4.  Seleccionar el nuevo estado del pedido.

5. Dar click en el boton de Actualizar pedido.

Resultado esperado: Se mostrard un mensaje de éxito en caso de que el estado se haya cambiado, en caso de que
el pedido ya haya sido entregado se mostrara el respectivo mensaje

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 190 se muestra la historia de visualizar pedidos de compra, las tareas se presentan en

las tablas 191 y 192, su prueba de aceptacion en la tabla 193.

Tabla 197: Historia de usuario de visualizar pedidos de compra

HU-02.20 Visualizar pedidos de compra

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 2
Prioridad: Baja Esfuerzo Real/Estimado: 3/4
Fecha Inicio: 06/07/2021 Fecha Fin: 06/07/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero visualizar mis pedidos de compra para verificar el estado.

Observaciones: Se requiere que el usuario inicie sesion

Pruebas de aceptacion:

o Verificar que se puedan visualizar los pedidos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 198: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario visualizar pedidos de compra

Historia de usuario: HU-02.20 Visualizar pedidos de compra

NuUmero de Tarea: T102.20-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz para visualizar los pedidos de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se puedan ver todos los pedidos del aficionado

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 199: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario visualizar pedidos de compra

Historia de usuario: HU-02.20 Visualizar pedidos de compra

Numero de Tarea: T102.20-02 Nombre de Tarea: Crear la lI6gica del negocio y acceso a datos para
visualizar los pedidos de compra

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para visualizar los pedidos de compra

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 200: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario visualizar pedidos de compra

Cadigo: PA02.20-01 Historia de usuario: HU-02.20 Visualizar pedidos de compra

Nombre: Verificar que se puedan visualizar los pedidos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Verificar los estados de los pedidos

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion

Pasos de ejecucion:

1. Cargar el menu de usuario.
2. Seleccionar la opcidn pedidos.

Resultado esperado: Se mostrara un listado de los pedidos realizados con los estados de pago y pedido

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 194 se muestra la historia de valorar productos, las tareas se presentan en las tablas

195y 196, su prueba de aceptacion en la tabla 197.



Tabla 201: Historia de usuario de valorar productos

HU-02.21 Valorar productos

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 2
Prioridad: Baja Esfuerzo Real/Estimado: 6/8
Fecha Inicio: 05/07/2021 Fecha Fin: 06/07/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero poder valorar los productos para dar a conocer al club mi aceptacion.

Observaciones: Se requiere que el usuario inicie sesion

Pruebas de aceptacion:

o Verificar que se puedan valorar los productos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 202: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario valorar productos

Historia de usuario: HU-02.21 Valorar productos

NuUmero de Tarea: T102.21-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz para valorar los productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se pueda ingresar en el formulario la valoracion

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 203: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario valorar productos

Historia de usuario: HU-02.21 Valorar productos

Numero de Tarea: T102.21-02 Nombre de Tarea: Crear la logica del negocio y acceso a datos para

valorar los productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 4

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para que se pueda validar los datos del

comentario y seleccionar una valoracion de estrellas

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 204: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario valorar productos

Cddigo: PA02.21-01 Historia de usuario: HU-02.21 Valorar productos

Nombre: Verificar que se puedan valorar los productos

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Verificar que se pueda valorar y comentar al producto

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion

Pasos de ejecucion:

1. Cargar latienda en linea.

2. Seleccionar un producto.

3. Dar click en valorar el producto.
4. Valorar el producto.

5. Dar click en Valorar.

Resultado esperado: Se mostrard un mensaje de éxito en caso de que se haya publicado con éxito, caso contrario

un mensaje de advertencia por datos no validados

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 198 se muestra la historia de visualizar valoraciones de los productos, las tareas se

presentan en las tablas 199 y 200, su prueba de aceptacion en la tabla 201.

Tabla 205: Historia de usuario de visualizar valoraciones de los productos

HU-02.22 Visualizar valoraciones de los productos

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 2
Prioridad: Baja Esfuerzo Real/Estimado: 4/4
Fecha Inicio: 07/07/2021 Fecha Fin: 07/07/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero visualizar las valoraciones de los productos para tomar la decision de
comprarlos o no.

Observaciones: Se requiere que el usuario inicie sesion

Pruebas de aceptacion:

e Verificar que se puedan visualizar las valoraciones al producto.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 206: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario visualizar valoraciones de los productos

Historia de usuario: HU-02.22 Visualizar valoraciones de los productos

NUmero de Tarea: T102.22-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz para visualizar las valoraciones de
los productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se pueda visualizar una lista de valoraciones

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 207: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario visualizar valoraciones de los productos

Historia de usuario: HU-02.22 Visualizar valoraciones de los productos

Numero de Tarea: T102.22-02 Nombre de Tarea: Crear la l6gica del negocio y acceso a datos para
visualizar las valoraciones de los productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 3

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para visualizar valoraciones de los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 208: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario visualizar valoraciones de los
productos

Cddigo: PA02.22-01 Historia de usuario: HU-02.22 Visualizar valoraciones de los productos

Nombre: Verificar que se puedan visualizar las valoraciones al producto

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 23/06/2021

Descripcion: Verificar que se puedan ver las valoraciones realizadas a un producto

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion

Pasos de ejecucion:

1. Cargar latienda en linea.
2. Seleccionar un producto.

Resultado esperado: Se mostrara debajo del producto las valoraciones realizadas por otros usuarios al producto

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 202 se muestra la historia de crear noticias, las tareas se presentan en las tablas 203 y

204, su prueba de aceptacion en la tabla 205.



Tabla 209: Historia de usuario de crear noticias

HU-03.01 Crear noticias

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 18/06/2021 Fecha Fin: 18/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero crear nuevas noticias para que los aficionados puedan conocer las
Gltimas novedades del club.

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la creacion de la noticia

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 210: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario crear noticias

Historia de Usuario: HU-03.01 Crear noticias

Namero de Tarea: T103.01-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de crear noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de crear noticias para que se pueda ingresar los datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 211: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario crear noticias

Historia de Usuario: HU-03.01 Crear noticias

Numero de Tarea: T103.01-02 Nombre de Tarea: Crear la logica del negocio y acceso a datos de crear

noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Se requiere crear la logica del negocio y acceso a datos para crear nuevas noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 212: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario crear noticias

Cddigo: PA03.01-01 Historia de Usuario: HU-03.01 Crear noticias

Nombre: Verificar la creacion de la noticia

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda crear una nueva noticia

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el mend de usuario.
2. Presionar el botén de dashboard.
3. Desplegar el ment de noticias y seleccionar crear noticia

4. Ingresar los datos en el formulario y dar click en el boton para crear.

Resultado esperado: Se visualizara un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia en caso de que
los datos no sean validados o algun error de creacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 206 se muestra la historia de listar noticias, las tareas se presentan en las tablas 207 y

208, su prueba de aceptacion en la tabla 209.

Tabla 213: Historia de usuario de listar noticias

HU-03.02 Listar noticias

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 18/06/2021 Fecha Fin: 18/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero listar las noticias para verificar si los datos son correctos.

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar el listado de noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 214: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario listar noticias

Historia de Usuario: HU-03.02 Listar noticias

Numero de Tarea: T103.02-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de listar noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz de listar noticias para que se puedan visualizar los registros.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 215: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario listar noticias

Historia de Usuario: HU-03.02 Listar noticias

Numero de Tarea: T103.02-02 Nombre de Tarea: Crear la l6gica del negocio y acceso a datos de listar
noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcidn: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para que se puedan listar las noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 216: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario listar noticias

Cddigo: PA03.02-01 Historia de Usuario: HU-03.02 Listar noticias

Nombre: Verificar el listado de noticias

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda listar las noticias

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.

2. Presionar el botdn de dashboard.

3. Desplegar el menu de noticias y seleccionar listado de noticias.
Resultado esperado: Se visualizara el listado de noticias registradas.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 210 se muestra la historia de actualizar noticias, las tareas se presentan en las tablas

211y 212, su prueba de aceptacion en la tabla 213.



Tabla 217: Historia de usuario de actualizar noticias

HU-03.03 Actualizar noticias

Rol: Administrador Iteracion asignada: 1
Prioridad: Alta Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 18/06/2021 Fecha Fin: 18/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder actualizar las noticias para poder cambiar alguna informacién
equivocada.

Observaciones: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la actualizacion de los productos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 218: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario actualizar noticias

Historia de Usuario: HU-03.03 Actualizar noticias

Namero de Tarea: T103.03-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de actualizar noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcidn: Se requiere crear la interfaz de actualizar noticias para que se puedan editar los datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 219: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario actualizar noticias

Historia de Usuario: HU-03.03 Actualizar noticias

Numero de Tarea: T103.03-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
actualizar noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para que se puedan actualizar las noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 220: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario actualizar noticias

Cddigo: PA03.03-01 Historia de Usuario: HU-03.03 Actualizar noticias

Nombre: Verificar la actualizacion de las noticias

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda actualizar una noticia

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesion iniciada.

Pasos de ejecucion:

Seleccionar el menu de usuario.
Presionar el botén de dashboard.
Desplegar el mend de noticias y seleccionar listado de noticias.
Dar click en el icono de modificar en las Acciones.
Editar los datos en el formulario.
6. Dar click en el boton de Actualizar.
Resultado esperado: Se visualizar4 un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia en caso de que
los datos no sean validados o algln error de actualizacion.
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Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 214 se muestra la historia de eliminar noticias, la tarea se presenta en las tabla 215, su
prueba de aceptacion en la tabla 216.

Tabla 221: Historia de usuario de eliminar noticias

HU-03.04 Eliminar noticias

Rol: Administrador Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 1/1
Fecha Inicio: 23/06/2021 Fecha Fin: 23/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder eliminar noticias para mantener solo las novedades mas
actualizadas del club.

Observaciones: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la eliminacion de las noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 222: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario eliminar noticias

Historia de Usuario: HU-03.04 Eliminar noticias

Numero de Tarea: T103.04-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz, l6gica del negocio y acceso a datos
de eliminar noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz, l6gica del negocio y acceso a datos para que se puedan eliminar las

noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 223: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario eliminar noticias

Cadigo: PA03.04-01 Historia de Usuario: HU-03.04 Eliminar noticias

Nombre: Verificar la eliminacion de las noticias

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda eliminar una noticia

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener la sesién iniciada.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el menu de usuario.
2. Presionar el botdn de dashboard.
3. Desplegar el mend de noticias y seleccionar listado de noticias.

4. Dar click en el icono de eliminar en las Acciones.

Resultado esperado: Se visualizard un mensaje de éxito, caso contrario un mensaje de advertencia en caso de algun

error de eliminacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 217 se muestra la historia de visualizar noticias, para este caso el usuario puede o no
tener la sesion iniciada, las tareas se presentan en las tablas 218 y 219, su prueba de aceptacion
en la tabla 220.



Tabla 224: Historia de usuario de visualizar noticias

HU-03.05 Visualizar noticias

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 23/06/2021 Fecha Fin: 23/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero visualizar noticias del club para enterarme de las novedades del club.

Observaciones: El usuario puede o no tener la sesién iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la visualizacion de las noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 225: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario visualizar noticias

Historia de Usuario: HU-03.05 Visualizar noticias

Numero de Tarea: T103.05-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de visualizar noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se muestren las noticias del club

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 226: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario visualizar noticias

Historia de Usuario: HU-03.05 Visualizar noticias

Numero de Tarea: T103.05-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de

visualizar noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la légica del negocio y acceso a datos para visualizar las noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 227: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario visualizar noticias

Cadigo: PA03.05-01 Historia de Usuario: HU-03.05 Visualizar noticias

Nombre: Verificar la visualizacion de las noticias

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda visualizar las noticias del club

Condiciones de Ejecucion: El usuario puede o no tener la sesion iniciada

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la pagina de inicio.

2. Seleccionar en el menu Noticias.

Resultado esperado: Se visualizaran las noticias del club, ademas se visualizara la paginacion de resultados.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 221 se muestra la historia de buscar noticias, en este caso el usuario no necesita tener
la sesidn iniciada, las tareas se presentan en las tablas 222 y 223, su prueba de aceptacion en la
tabla 224.

Tabla 228: Historia de usuario de buscar noticias

HU-03.06 Buscar noticias

Rol: Aficionado Iteracion asignada: 1
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 23/06/2021 Fecha Fin: 13/07/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero buscar noticias por nombre para encontrar informacion que me interesa.

Observaciones: El usuario puede o no tener la sesidn iniciada.

Pruebas de aceptacion:

e Verificar la bisqueda de noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 229: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario buscar noticias

Historia de Usuario: HU-03.06 Buscar noticias

Numero de Tarea: T103.06-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz de buscar noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la interfaz para que se pueda buscar las noticias por nombre

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 230: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario visualizar noticias

Historia de Usuario: HU-03.06 Buscar noticias

Numero de Tarea: T103.06-02 Nombre de Tarea: Crear la ldgica del negocio y acceso a datos de
buscar noticias

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Se requiere crear la l6gica del negocio y acceso a datos para buscar noticias

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 231: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario visualizar noticias

Cddigo: PA03.06-01 Historia de Usuario: HU-03.06 Buscar noticias

Nombre: Verificar la bisqueda de noticias

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Se debe validar que, se pueda buscar una noticia por nombre

Condiciones de Ejecucion: El usuario puede o no tener la sesion iniciada

Pasos de ejecucion:

1. Cargar la pagina de inicio.

2. Seleccionar en el menu Noticias.

3. Ingresar un nombre de una noticia para buscar.
4. Sedaclick en Buscar.

Resultado esperado: Se visualizaran las noticias que coincidan con el nombre buscado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 225 se muestra la historia de crear dirigentes, las tareas se presentan en las tablas 226

y 227, sus pruebas de aceptacion en las tablas 228 y 229.



Tabla 232: Historia de usuario de crear dirigentes

HU-04.01 Crear dirigentes

Rol: Administrador Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 13/07/2021 Fecha Fin: 13/07/2021

Descripcion: Como administrador, quiero crear nuevos dirigentes para dar a conocer a los aficionados.

Observaciones:

Es necesario haber definido previamente con el cliente los campos o atributos que tendré el dirigente.

Pruebas de aceptacion:

e Validar que la interfaz grafica cumpla con los estdndares de disefio

e Validar que se muestre un mensaje de notificacion al crear un dirigente o llenar mal un campo.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 233: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario crear dirigente

Historia de usuario: HU-04.01 Crear dirigente

NuUmero de Tarea: T104.01-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz grafica para el registro del dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como administrador se requiere contar con una interfaz grafica para ingresar el dirigente al portal
web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 234: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario crear dirigente

Historia de usuario: HU-04.01 Crear dirigente

Numero de Tarea: T104.01-02 Nombre de Tarea: Agregar mensajes de validacion para el registro del
dirigente

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como administrador se requiere contar con mensajes de validacion de campo que alerten cuando un
dato ingresado no es el correcto para registrar al dirigente en el portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 235: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario crear dirigente

Cddigo: PA04.01-01 Historia de usuario: HU-04.01 Crear dirigente

Nombre: Validar que la interfaz grafica para crear dirigente cumpla con los estandares de disefio.

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Verificar que el disefio de la interfaz grafica para el registro del dirigente se encuentre acorde al
estandar de disefio especificado.

Condiciones de Ejecucién: Entregar una copia del estandar de disefio al presidente del club para facilitar su
revision.

Pasos de ejecucion:

1. Tener ala mano el estandar de disefio del portal web.

2. Abrir el portal web del club a través del navegador

3. Proceder a comparar los colores, tamafio de los botones, tipos de letra y tamafio.

4. Verificar que cada uno de los componentes cumpla con lo especificado en el estandar de disefio.

Resultado esperado: Al culminar la revision de la interfaz para el registro del cliente debera darse por validada la
prueba de aceptacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 236: Prueba de aceptacion 2 de la historia de usuario crear dirigente

Cadigo: PA04.01-02 Historia de usuario: HU-04.01 Crear dirigente

Nombre: Validar que se muestre un mensaje de notificacion al crear un dirigente o Ilenar mal un campo.

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Validar que al registrar un dirigente se muestre un mensaje de aviso indicando que el dirigente ha sido
agregado o en caso de llenar mal un campo debera mostrarse un mensaje indicando los campos donde se ingres6
datos incorrectos.

Condiciones de Ejecucion: Tener preparada la interfaz de creacion del dirigente.

Pasos de ejecucion:

Ubicarse en los campos que corresponden al dirigente
Hacer clic en cada uno de los campos e ingresar la informacion correspondiente
Una vez llenado todos los campos, hacer clic en el botén de guardado.
Verificar que se muestre un mensaje de que se creo el dirigente.
Para comprobar el control de datos invalidos repetir el paso 1, ingresar datos errdneos y hacer clic en el
bot6n de guardado.
6. Verificar que se muestre un mensaje indicando que los datos ingresados no son correctos.
Resultado esperado: Al haber realizado el ingreso del dirigente, este debera haberse agregado a la lista de dirigentes
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Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 230 se muestra la historia de listar dirigentes, las tareas se presentan en las tablas 231

y 232, sus pruebas de aceptacion en las tablas 233 y 234.



Tabla 237: Historia de usuario de listar dirigentes

HU-04.02 Listar dirigentes

Rol: Administrador Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 13/07/2021 Fecha Fin: 13/07/2021

Descripcion: Como administrador, quiero listar los dirigentes para saber quiénes se encuentran registrados en el
portal

Observaciones:

Es necesario haber realizado previamente el registro de al menos 1 dirigente en el portal web.

Pruebas de aceptacion:

o Validar que la interfaz grafica cumpla con los estandares de disefio

e Validar que al presionar el boton de listado se muestren los dirigentes registrados

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 238: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario listar dirigentes

Historia de usuario: HU-04.02 Listar dirigentes

Numero de Tarea: T104-02.01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz grafica para el listado de los dirigentes

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real/Estimado: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Como administrador se requiere contar con una interfaz gréafica para listar los dirigentes que se
encuentran registrados en el portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 239: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario listar dirigentes

Historia de usuario: HU-04.02 Listar dirigentes

Numero de Tarea: T104-02.02 Nombre de Tarea: Aplicar el estandar de disefio a la interfaz gréfica para
el listado de los dirigentes

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real/Estimado: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Como administrador se requiere contar con un disefio de interfaz grafica acorde a lo establecido en el
estandar de disefio para el portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 240: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario listar dirigentes

Cddigo: PA04.02-01 Historia de usuario: HU-04.02 Listar dirigentes

Nombre: Validar que la interfaz grafica cumpla con los estandares de disefio

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Validar que la interfaz gréafica donde se listan los dirigentes cumpla con los lineamientos del estandar
de disefio.

Condiciones de Ejecucion: Tener a la mano el estandar de disefio del portal web

Pasos de ejecucion:

1. Ubicarse en la interfaz de listado de los dirigentes
2. Abrir el estandar de disefio y comparar si la interfaz cumple con los lineamientos de disefio.

Resultado esperado: Al haber corroborado si la interfaz gréfica para el listado de dirigentes se encuentra creada en
base a los lineamientos del estandar podra darse por validada la prueba de aceptacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 241: Prueba de aceptacion 2 de la historia de usuario listar dirigentes

Cddigo: PA04.02-02 Historia de usuario: HU-04.02 Listar dirigentes

Nombre: Validar que al presionar el botdn de listado se muestren los dirigentes registrados

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Validar que, al presionar el botdn de listar, se muestren todos los dirigentes que se encuentren
registrados.

Condiciones de Ejecucion:

1. Tener la pagina lista en la seccion de dashboard
Pasos de ejecucion:

1. Ubicarse en la pagina de dashboard del administrador
2. Presionar clic en el botédn de listar dirigentes que se encuentra en el menu lateral

Resultado esperado: Al haber presionado el botdn de listar dirigentes, debera cargarse la interfaz grafica con el
listado de los dirigentes registrados. Si esto se cumple debera darse como validada la prueba de aceptacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 235 se muestra la historia de actualizar dirigentes, las tareas se presentan en las tablas

236y 237, sus pruebas de aceptacion en las tablas 238 y 239.



Tabla 242: Historia de usuario de actualizar dirigentes

HU-04.03 Actualizar dirigentes

Rol: Administrador

Iteracion asignada: 2

Prioridad: Media

Esfuerzo Real/Estimado: 2/2

Fecha Inicio: 24/06/2021

Fecha Fin: 25/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder actualizar dirigentes para cambiar algun dato erréneo.

Observaciones: Es necesario haber realizado previamente el registro de al menos 1 dirigente en el portal web.

Pruebas de aceptacion:

e Validar que la interfaz grafica cumpla con los estdndares de disefio

e Validar que, al presionar el botdn de actualizar, se cargue la interfaz con los datos del dirigente actualizado

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 243: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario actualizar dirigentes

Historia de usuario: HU-04.03 Actualizar dirigentes

Namero de Tarea: T104.03-01

Nombre de Tarea: Crear la interfaz grafica para el cambio de datos del
dirigente.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Como administrador se requiere contar con una interfaz de edicion para corregir datos de un dirigente.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 244: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario actualizar dirigentes

Historia de usuario: HU-04.03 Actualizar dirigentes

Numero de Tarea: T104.03-02

Nombre de Tarea: Aplicar el estandar de disefio a la interfaz gréafica para
la edicion de los dirigentes

Tipo de Tarea: Desarrollo

Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

estandar de disefio para el portal web.

Descripcion: Como administrador se requiere contar con un disefio de interfaz grafica acorde a lo establecido en el

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021




Tabla 245: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario actualizar dirigentes

Cddigo: PA04.03-01 Historia de usuario: HU-04.03 Actualizar dirigentes

Nombre: Validar que la interfaz grafica cumpla con los estandares de disefio

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Validar que la interfaz grafica donde se actualizan el dirigente cumpla con los lineamientos del
estandar de disefio.

Condiciones de Ejecucion: Tener a la mano el estandar de disefio del portal web

Pasos de ejecucion:

1. Ubicarse en la interfaz de edicion del dirigente
2. Abrir el estandar de disefio y comparar si la interfaz cumple con los lineamientos de disefio.

Resultado esperado: Al haber corroborado si la interfaz grafica para la edicion del dirigente se encuentra creada
en base a los lineamientos del estandar podra darse por validada la prueba de aceptacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 246: Prueba de aceptacion 2 de la historia de usuario actualizar dirigentes

Cadigo: PA04.03-02 Historia de usuario: HU-04.03 Actualizar dirigente

Nombre: Validar que al presionar el botdn de actualizar se carguen los datos del dirigente registrado

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Validar que, al presionar el boton de actualizar, se cargue la interfaz con los datos del dirigente

seleccionado y permita cambiarlos.

Condiciones de Ejecucion: Es necesario haber previamente haber ingresado al menos 1 dirigente

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar un dirigente del listado y hacer clic en el botdn de edicion.
2. A continuacion, se carga la interfaz con los datos del dirigente
3. Cambiar los datos cargados por los que se desean cambiar

4. Hacer clic en el boton de guardado para registrar los nuevos cambios

Resultado esperado: Al haber presionado el botdn de edicion del dirigente, debera cargarse la interfaz gréfica con
los datos correspondientes al dirigente, para posteriormente cambiar los datos necesarios y guardarlos mediante el

boton de guardado. Si esto se cumple debera darse como validada la prueba de aceptacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 240 se muestra la historia de eliminar dirigentes, la tarea se encuentra en la tabla 241,

y su prueba de aceptacion en la tabla 242.



Tabla 247: Historia de usuario de eliminar dirigentes

HU-04.04 Eliminar dirigentes

Rol: Administrador Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 1/1
Fecha Inicio: 25/06/2021 Fecha Fin: 25/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder eliminar, para remover alguno que ya no forme parte del club.

Observaciones: Es necesario haber realizado previamente el registro de al menos 1 dirigente en el portal web.

Pruebas de aceptacion:

o Validar que, al presionar el boton de eliminar, el dirigente sea retirado del portal web.

Realizado por: Coronel, Luis; Morales, Gustavo, 2021

Tabla 248: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario eliminar dirigentes

Historia de usuario: HU-04.04 Eliminar dirigentes

Numero de Tarea: T104.04-01 Nombre de Tarea: Crear la funcionalidad grafica para eliminar un
dirigente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Como administrador se requiere contar con la funcionalidad para eliminar un dirigente

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 249: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario eliminar dirigentes

Cddigo: PA04.04-01 Historia de usuario: HU-04.04 Eliminar dirigentes

Nombre: Validar que, al presionar el boton de eliminar, el dirigente sea retirado del portal web.

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Como administrador quiero poder eliminar un dirigente del portal web en caso de que este ya no
pertenezca al club.

Condiciones de Ejecucion: Estar ubicados en la interfaz grafica de listado de los dirigentes.

Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar algln registro de un dirigente y hacer clic en el icono de eliminacion.
2. Verificar en el listado que el dirigente ha sido eliminado del portal web.

Resultado esperado: Al haber dado clic en el boton de eliminaciéon y posteriormente haber confirmado la
eliminacion del dirigente el dirigente deberé haber sido eliminado del portal web.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 243 se muestra la historia de visualizar dirigentes, donde que el usuario puede o no
haber iniciado la sesion, la tarea se presenta en la tabla 244 y la prueba de aceptacion en la tabla
245.

Tabla 250: Historia de usuario de visualizar dirigentes

HU-04.05 Visualizar dirigentes

Rol: Aficionado Iteracién asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 25/06/2021 Fecha Fin: 25/06/2021

Descripcion: Como aficionado, quiero visualizar los dirigentes para conocer a las personas que estan a cargo del
club.

Observaciones:

Es necesario haber realizado previamente el registro de al menos 1 dirigente en el portal web.

Pruebas de aceptacion:

e Validar que el aficionado pueda visualizar los dirigentes y ciertos datos.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 251: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario visualizar dirigentes

Historia de usuario: HU-04.05 Visualizar dirigentes

Numero de Tarea: T104.05-01 Nombre de Tarea: Crear la funcionalidad para que el aficionado pueda

visualizar los dirigentes

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 2

Desarrollador Responsable: Gustavo Morales

Descripcion: Como aficionado se requiere contar con la funcionalidad para visualizar los dirigentes.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 246 se muestra la historia de crear contratos, las tareas para la realizacion de esto se

presentan en las tablas 247 y 248, ademas las pruebas de aceptacion en las tablas 249 y 250.



Tabla 252: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario visualizar dirigentes

Cddigo: PA04.05-01 Historia de usuario: HU-04.05 Visualizar dirigentes

Nombre: Validar que el aficionado pueda visualizar los dirigentes y ciertos datos

Responsable: Aficionado Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Como aficionado quiero visualizar los dirigentes del club.

Condiciones de Ejecucion: Estar ubicados en la pagina principal del club

Pasos de ejecucion:

1. Ubicarse en el enlace que se encuentra en la barra de navegacion que se encuentra en la parte superior de
la pagina web.

2. Pasar el mouse sobre el enlace de Equipo
Hacer clic en la opcién Dirigentes

4. A continuacion, se debera cargar la interfaz con los dirigentes que se encuentran registrados en el club

como también sus respectivos datos.

Resultado esperado: Al haber hecho clic en el enlace de Dirigente deberd haberse cargado la interfaz gréfica donde
se muestren todos los dirigentes que hayan sido registrados previamente por el administrador. Si esto se cumple

podré darse la prueba de aceptacion como validada.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 253: Historia de usuario de crear contratos

HU-04.06 Crear contratos de los miembros

Rol: Administrador Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 25/06/2021 Fecha Fin: 25/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero crear nuevos contratos para los miembros del club.

Observaciones: Debe haberse creado un miembro.

Pruebas de aceptacion:

e Validar que la interfaz grafica cumpla con los estdndares de disefio

e Validar el uso de mensajes de notificacion durante la creacion de un contrato de un miembro.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 254: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario crear contratos

Historia de usuario: HU-04.06 Crear contratos de los miembros

NuUmero de Tarea: T104.06-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz grafica para la creacién del contrato

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real/Estimado: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como administrador se requiere contar con una interfaz grafica para registrar un contrato disponible
para los miembros del portal web.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 255: Tarea de ingenieria 2 de la historia de usuario crear contratos

Historia de usuario: HU-04.06 Crear contratos de los miembros

Numero de Tarea: T104.06-02 Nombre de Tarea: Agregar mensajes de validacion para la creacion del
miembro

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como administrador se requiere contar con mensajes de validacién de campo que alerten cuando un
contrato se cred correctamente y cuando hubo errores en la creacion.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 256: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario crear contratos

Cadigo: PA04.06-01 Historia de usuario: HU-04.06 Crear contratos de los miembros

Nombre: Validar que la interfaz gréfica para crear contratos cumpla con los estandares de disefio.

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Verificar que el disefio de la interfaz grafica para el registro del contrato se encuentre acorde al

estandar de disefio especificado.

Condiciones de Ejecucién: Entregar una copia del estandar de disefio al presidente del club para facilitar su

revision.

Pasos de ejecucion:

1. Tener ala mano el estandar de disefio del portal web.
2. Abrir el portal web del club a través del navegador
3. Proceder a comparar los colores, tamafio de los botones, tipos de letra y tamafio.

4. Verificar que cada uno de los componentes cumpla con lo especificado en el estandar de disefio.

Resultado esperado: Al culminar la revision de la interfaz para el registro del contrato debera darse por validada

la prueba de aceptacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 257: Prueba de aceptacion 2 de la historia de usuario crear contratos

Cddigo: PA04.06-02 Historia de usuario: HU-04.06 Crear contratos de los miembros

Nombre: Validar el uso de mensajes de notificacion durante la creacién del contrato de un miembro.

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Validar que al registrar un contrato se muestre un mensaje de aviso indicando contrato creado.

Condiciones de Ejecucion: Tener preparada la interfaz de creacién del miembro

Pasos de ejecucion:

Ubicarse en la interfaz de creacion de contratos
Llenar los campos.
Una vez llenados los campos, hacer clic en el botén de guardado.

Verificar que se muestre un mensaje de que se cred el contrato.

g > w DN e

Para comprobar el control de datos invalidos repetir el paso 1, ingresar datos errdneos y hacer clic en el
bot6n de guardado.
6. Verificar que se muestre un mensaje indicando que el dato ingresado no es correcto.

Resultado esperado: Al haber realizado el registro del contrato, esta debera haberse agregado a la lista de contratos

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

En la tabla 251 se muestra la historia de listar contratos, la tarea para la realizacion de esto se

presenta en la tabla 252, ademas las pruebas de aceptacion en las tablas 253 y 254.

Tabla 258: Historia de usuario de listar contratos

HU-04.07 Listar contratos de los miembros

Rol: Administrador Iteracion asignada: 2
Prioridad: Media Esfuerzo Real/Estimado: 1/1
Fecha Inicio: 25/06/2021 Fecha Fin: 25/06/2021

Descripcion: Como administrador, quiero listar los contratos de los miembros del club

Observaciones: Es necesario haber realizado previamente el registro de al menos 1 contrato en el portal web.

Pruebas de aceptacion:

e Validar que la interfaz grafica cumpla con los estandares de disefio

e Validar que al presionar el boton de listado se muestren los contratos registrados

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



Tabla 259: Tarea de ingenieria 1 de la historia de usuario listar contratos

Historia de usuario: HU-04.07 Listar contratos de los miembros

NuUmero de Tarea: T104.07-01 Nombre de Tarea: Crear la interfaz grafica para el listado de los contratos

Tipo de Tarea: Desarrollo Esfuerzo Real: 1

Desarrollador Responsable: Luis Coronel

Descripcion: Como administrador se requiere contar con una interfaz grafica para listar los contratos

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 260: Prueba de aceptacion 1 de la historia de usuario listar contratos

Cddigo: PA04.07-01 Historia de usuario: HU-04.07 Listar contratos de los miembros

Nombre: Validar que la interfaz gréfica cumpla con los estandares de disefio

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Validar que la interfaz grafica donde se listan los contratos de miembros cumpla con los lineamientos
del estandar de disefio.

Condiciones de Ejecucion: Tener a la mano el estandar de disefio del portal web

Pasos de ejecucion:

1. Ubicarse en la interfaz de listado de los contratos de miembros
2. Abrir el estandar de disefio y comparar si la interfaz cumple con los lineamientos de disefio.

Resultado esperado: Al haber verificado si la interfaz gréafica para el listado de contratos se encuentra creada en
base a los lineamientos del estandar podra darse por validada la prueba de aceptacion.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021

Tabla 261: Prueba de aceptacion 2 de la historia de usuario listar contratos

Cddigo: PA04.07-02 Historia de usuario: HU-04.07 Listar contratos de los miembros

Nombre: Validar que al presionar el botdn de listado se muestren los contratos registrados

Responsable: Edgar Nogales Fecha: 13/07/2021

Descripcion: Validar que, al presionar el boton de listar, se cargue la interfaz con todos los contratos registrados

Condiciones de Ejecucion: Tener la pagina lista en la seccion de dashboard

Pasos de ejecucion:

1. Ubicarse en la pagina de dashboard del administrador
2. Presionar clic en el boton de listar contratos que se encuentra en el menu lateral

Resultado esperado: Al haber presionado el botén de listar contratos, deberé cargarse la interfaz gréafica con el
listado de los contratos. Si esto se cumple debera darse como validada la prueba de aceptacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Coronel L.; Morales G., 2021



En la tabla 255 se muestra la historia de actualizar contratos, las tareas para la realizacion de esto

se presentas en las tablas 256 y 257, ademas las pruebas de aceptacién en las tablas 258 y 259.

Tabla 262: Historia de usuario de actualizar contratos

HU-04.08 Actualizar contratos de los miembros

Rol: Administrador Iteracién asignada: 2
Prioridad: Baja Esfuerzo Real/Estimado: 2/2
Fecha Inicio: 02/07/2021 Fecha Fin: 02/07/2021

Descripcion: Como administrador, quiero poder actualizar contratos de los miembros del club para cambiar un
dato.

Observaciones:

Es necesario haber realizado previamente el registro de al menos 1 contrato en el portal web.

Pruebas de aceptacion:

e Validar que la interfaz grafica cumpla con los estandares de disefio

o Validar que, al presi