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RESUMEN

El proyecto “APLICATIVO WEB Y MOVIL MULTIPLATAFORMA PARA
GESTIONAR Y SUMINISTRAR LA INFORMACION DE LOS EVENTOS Y
ACTIVIDADES DEPORTIVAS DE LOS GRUPOS STREET WORKOUT
POPAYAN”, brinda una herramienta digital para la comunidad de Street Workout en
la ciudad de Popayan la cual permitira la gestion y difusién de la informacion general
de este deporte como las actividades y noticias, los eventos deportivos, localizacién
de los lugares de entrenamiento e informacion y suscripcibn a las escuelas
deportivas conformadas por los lideres de la region a través de la tecnologia movil
y web, una manera de promover y dar a conocer el talento y trabajo social que
realiza la comunidad de Street Workout en la ciudad de Popayan.

Palabras claves: aplicacion web, aplicacién movil, Street Workout, metodologia
XP, Scrum, calistenia.
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ABSTRACT

The project "MULTI PLATFORM WEB AND MOBILE APPLICATION TO
MANAGE AND SUPPLY THE INFORMATION OF SPORTS EVENTS AND
ACTIVITIES OF STREET WORKOUT POPAYAN GROUPS", provides a digital tool
for the Street Workout community in the city of Popayan which will allow the
management and dissemination of the general information of this sport such as
activities and news, sporting events, location of training and information sites and
subscription to sports schools made up of the leaders of the region through mobile
and web technology, a way to promote and publicize the talent and social work
carried out by the Street Workout community in the city of Popayan.

Keywords: web application, mobile application, Street Workout, XP
methodology, Scrum, calisthenics.



INTRODUCCION

El Street Workout y la calistenia es un deporte Urbano que actualmente esta en
desarrollo y crecimiento en la ciudad de Popayan, la comunidad de este deporte
trabaja sin animo de lucro realizando actividades ludicas, conformando escuelas y
eventos competitivos con el fin de incentivar y fomentar mejores estilos de vida en
nifios, jévenes y adultos, especialmente en los sectores con altos indices de
pandillismo y violencia intrafamiliar.

La comunidad de Street Workout han tenido muchos inconvenientes como:
algunas personas desconocen el deporte, hay poca participacion del publico local y
deportistas independientes en actividades y eventos realizados por estos grupos, la
gestion de la informacion de los eventos, noticias de interés y actividades no es
eficiente, desconocimiento de los lugares aptos y horarios de practica de los grupos
de Street Workout en la ciudad de Popayan.

Por lo anterior, este proyecto pretende implementar una aplicacién mévil — web
que permitird la gestién y difusién de la informacion general de este deporte, asi
como las diferentes actividades y eventos deportivos que se desarrollan en
Popayan, el aplicativo tendrd un mapa donde indique los lugares aptos para la
practica de este deporte, los estudiantes que estén inscritos a la escuela podran
acceder a contenido exclusivo (ejercicios con instrucciones detalladas para su
realizacion ensefiando que musculos estan trabajando) el cual les ayudara a la
practica y mejora de los ejercicios propuestos por el entrenador. De esta manera se
esta contribuyendo al mejoramiento del tratamiento de la informacién, dando a
conocer al municipio de Popayan las actividades que realizan estos grupos de
entrenamiento alternativo que comunmente no se difunde en medios de
comunicacion local como radio, television y periddicos, seglin una encuesta
realizada a los practicantes de Street Workout y calistenia de la ciudad.
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CAPITULO |
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Street Workout y la calistenia es un deporte Urbano que actualmente esta en
desarrollo y crecimiento en la ciudad de Popayéan, “Mundo Paralelo-SW”, “Inmortal
Workout”, “Bars family”, “Creed Workout”, “Winners Workout”, “Warriors Workout”
son grupos que a través de esta disciplina trabajan sin animo de lucro con el fin de
incentivar y fomentar mejores estilos de vida en nifios, jovenes y adultos,
especialmente en los sectores con altos indices de pandillismo y violencia
intrafamiliar, que permiten ayudar a prevenir el consumo de sustancias
psicoactivas, y el sedentarismo a temprana edad. “Mundo Paralelo-SW” cuenta con
una escuela de formacion deportiva que contribuye con procesos en torno a la
creatividad, productividad y estimulacién de las capacidades personales desde la
practica del deporte a través del trabajo cultural, artistico, ambiental, deportivo,
recreativo y de desarrollo humano y comunitario.

En varias reuniones, con lideres de grupos y deportistas, practicantes del Street
Workout Popayan, resaltaron inconvenientes en el desarrollo de eventos y
actividades deportivas, concluyendo la mayoria la ausencia de un medio adecuado
para la difusién y gestion de la informacion referente a estos”.

Dando como resultados negativos:

» Desconocimiento del deporte, asi como los grupos dedicados a las practicas
en diferentes puntos de la ciudad y sus respectivos procesos deportivos.

» Poca participacion del publico local y deportistas independientes en
actividades y eventos realizados por los grupos de ciudad de Popayan.

» Ineficiencia en la gestion de informacion y visualizacion de los eventos y
actividades a desarrollar.

» Ineficiencia en la gestion de la comunicacion de noticias de interés para los
grupos y deportistas independientes de Street Workout y calistenia en la
ciudad de Popayan.

« Desconocimiento de los lugares y horarios de practica de los grupos de
Street Workout en Popayan.

« Desconocimiento de los lugares aptos para la practica del Street Workout y
Calistenia del municipio de Popayan.

Si el problema persiste, los grupos de Street Workout y calistenia no podran
cumplir en su totalidad con el trabajo social.

Actualmente existen aplicaciones web y maoviles que suplen parte del trabajo en
difundir y gestionar la informacion relacionada con la labor social que ha venido
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desarrollando los grupos de dicha disciplina dejando inconsistencias en la gestion
de la comunicacion, con informacién adicional e irrelevante para los interesados en
estas actividades y eventos desarrollados por los grupos de la ciudad, segun informé
los lideres de Street Workout Popayan; por consiguiente en este trabajo de
investigacion se plantea la necesidad de crear un sistema de informacion que
permita dar a conocer de manera eficiente la entidad del deporte urbano Street
Workout y calistenia y sus actividades por medio de la tecnologia movil y web.

1.2.  JUSTIFICACION

1.2.1. JUSTIFICACION SOCIAL

La sociedad requiere el desarrollo de practicas deportivas que contribuyan a la
incorporacion de practicas saludables sobre el marco de la poblacion juvenil que en
ocasiones se ve expuesta a algunos habitos nocivos para su salud fisica y
emocional.

Imagen 1: Entrenamiento Street Workout Popayan.

Street Workout Ciudad. (2016). Street Workout Ciudad Blanca [Imagen].
Recuperado de https://goo.gl/SqNfL2.
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El Street Workout ha contribuido por medio de la web a unificar las comunidades
de diferentes lugares del mundo, compartiendo sus conocimientos en foros y videos,
buscando perfeccionar la técnica y el entrenamiento al igual que incentivar la
participacion de personas que deseen aprender este deporte [11].

Una de las problemaéticas a la que se ha visto comprometido este deporte es que
la ciudadania piensa que “los practicantes de Street Workout se dedican al consumo
de sustancias psicoactivas en los entrenos de jornada nocturna”, causando asi el
desplazamiento de los jovenes y adultos a otros barrios [11].

En Popayan se presentan casos de drogadiccion y delincuencia en nifios y
adolescentes, segun ha reportado la policia en el afio 2016, se han capturado 131
menores de edad por distintos delitos a causa del entorno social, los hogares
disfuncionales y la no escolarizacion, son los principales motivos por los que hay
reincidencia en estos hechos delictivos [8].

Un punto a favor de los grupos organizados de Street Workout en Popayan ha
sido el trabajo que ha realizado el lider perteneciente al grupo Inmortal Workout,
donde prohibe a sus integrantes el consumo de alcohol y sustancias psicoactivas,
ya que esta actividad genera un impacto negativo en la sociedad, en el
entrenamiento y también es un mal ejemplo para los nifios y jovenes que desean
aprender este deporte [11].

Dia a dia la cultura en la ciudad de Popayan sorprende con nuevas expresiones
artisticas y deportivas, generando nuevos grupos que buscan manifestar las nuevas
practicas deportivas como el Skate, BMX, Ultimate Frisbee, Parkour, Roller
Aggressive, Street Workout, y otros. Pero esta cultura esta siendo afectada por el
pensamiento tradicional de los ciudadanos quedandose en la historia, y los espacios
publicos que actualmente se encuentran en la ciudad, no son los mas adecuados
para este tipo de practicas deportivas.

Cada vez mas el numero de personas que practican estas nuevas tendencias
deportivas es mayor. Por otro lado, la aplicacion contribuye al desarrollo de este
deporte en la ciudad de Popayan, mostrando a los ciudadanos practicantes y
deportistas una herramienta capaz de fortalecer los conocimientos de los ejercicios
y rutinas del Street Workout, informar acerca de noticias y actualidad deportiva, dar
a conocer tanto los lugares aptos de entrenamiento, como las escuelas y la
localizacion de los eventos préximos a realizarse en la ciudad de Popayan.
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1.2.2. JUSTIFICACION TECNICA

Con la realizacion de este trabajo se dara solucion a través del uso de las
tecnologias informaticas como el framework Yii para el aspecto funcional de la
plataforma y Bootstrap para el aspecto visual haciendo posible que la aplicacion sea
‘responsive design” (capacidad para adaptarse a las diferentes resoluciones de
pantalla de los diferentes dispositivos).

Los usuarios podran entrar a la plataforma web por medio de un computador,
este debe contar con un navegador y conexion a internet. En la aplicacion web se
encontrara la parte de la administracion (Backend) donde los administradores
podran alimentar la plataforma, se podra crear eventos, noticias, registrar lugares
de entrenamiento y escuelas, también se tendr& la capacidad de crear cursos con
contenido tedrico — practico con videos para los usuarios que pertenezcan a una
determinada escuela. En el caso del registro de los lugares de entrenamiento y las
escuelas, los administradores deben obtener las coordenadas del lugar e ingresarlo
en la plataforma para poder visualizar la ubicacion en el mapa.

En la parte movil los usuarios deben contar con la version de Android 4.0.3 o
superior para poder instalar la aplicacién, los usuarios contaran con un menu
sencillo con las diferentes opciones como lugares de entrenamiento, noticias,
escuelas, cursos, eventos entre otros, ahi podran visualizar todo el contenido que
se vaya agregando por parte de los administradores.

La importancia de realizar este proyecto, parte de la necesidad que presenta los
lideres de los diferentes grupos de Street Workout y calistenia en Popayan de
gestionar y difundir de una manera eficiente la informacién de eventos, actividades
y noticias que se realizan en las diferentes comunas de Popayan, haciendo uso de
la tecnologia web y moévil con el fin de llegar a mas personas que estén interesadas
en este deporte urbano y no tradicional.

1.2.3. JUSTIFICACION FUNCIONAL

Con la implementacion de la aplicacion web y movil multiplataforma (Android &
IOS) se permitira la gestion y difusion de la informacion general de este deporte, asi
como las diferentes actividades y eventos deportivos que se desarrollan en
Popayan, registro de usuarios en el cual puedan acceder al contenido que ofrecen
los diferentes grupos de Street Workout como tutoriales, entrenamientos y ejercicios
en videos, también podran comentar los eventos y noticias que se publiquen en el
aplicativo, los usuarios podran conocer a otros practicantes y deportistas de la
ciudad de Popayan, el aplicativo tendra un mapa donde indique los lugares aptos
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para la practica de este deporte, los estudiantes que estén inscritos a la escuela
podran acceder a contenido exclusivo (ejercicios con instrucciones detalladas para
su realizacion ensefiando que musculos estan trabajando) el cual les ayudara a la
practica y mejora de los ejercicios propuestos por el entrenador. De esta manera se
esta contribuyendo al mejoramiento del tratamiento de la informacion, dando a
conocer al municipio de Popayan las actividades que realizan estos grupos de
entrenamiento alternativo que comunmente no se difunde en medios de
comunicacion local como radio, television y peridédicos, segun una encuesta
realizada a los practicantes de Street Workout y calistenia de la ciudad.

1.3.

1.3.1.

1.3.2.

OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL

Realizar un aplicativo web que permita gestionar y suministrar la informacion
de eventos y actividades deportivas de los grupos del deporte Urbano Street
Workout y calistenia en la ciudad de Popayan.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Mejorar el proceso de gestion y difusion de informacién de eventos y
actividades deportivas desarrolladas por los grupos de Street Workout
Popayan.

Implementar una herramienta que permita centralizar las fechas de los
eventos y actividades deportivas a desarrollar por los grupos de Street
Workout Popayan que cotidianamente no aparecen en la radio, television y
periodicos en la ciudad de Popayan.

Promover las actividades deportivas, los espacios y las escuelas de los
grupos de Street Workout a través de una herramienta en pro de las
alternativas ludicas para los nifios y jovenes de la ciudad de Popayan,
especialmente aquellos que viven en zonas de alto riesgo de pandillismo y
drogadiccion.

Promover las actividades, entrenamiento y los espacios deportivos para la
escuela del grupo “Mundo Paralelo-SW” a través de un aplicativo web y movil
multiplataforma en pro de las alternativas Iludicas para los nifios y jévenes de
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la ciudad de Popayan, especialmente aquellos que viven en zonas de alto
riesgo de pandillismo y drogadiccion.
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CAPITULO II
2. MARCO REFERENCIAL
2.1. Antecedentes

En el municipio de Bucaramanga se dio de la necesidad de crear un medio de
comunicacion digital en el cual se pudiera consignar toda la actualidad deportiva
(profesional y aficionada) y de esta manera poder reavivar el espiritu deportivo de
la ciudad incentivando a la préactica del deporte y manteniendo a la audiencia
actualizada sobre los hechos deportivos de la ciudad. Para darle solucion a la
problematica se propuso el disefio y la implementacion de un “Portal web dedicado
a los deportes del municipio de Bucaramanga y su area Metropolitana” [1].

La aplicacion “Deporte a la mano” surgio de la idea de 3 jovenes participantes de
la maraton de desarrolladores realizada por la Direccion de Gobierno en linea del
Ministerio TIC en Medellin. Aplicacion maovil que permite conocer mas de 2.490
Escenarios Deportivos, Federaciones, Ligas y Clubs en Colombia y mas de 650
eventos nacionales e internacionales del sector deportivo y recreativo. Ademas de
poder conocer la ubicacion geogréfica de los Comités Olimpicos y Paralimpicos,
Federaciones y Ligas existentes en Colombia. Una herramienta capaz de fortalecer
e incentivar la practica del deporte en diferentes lugares nacionales e
internacionales [2].

En la universidad Francisco de Paula Santander Ocafia ante la ausencia de un
sistema que les permitiera organizar y gestionar los eventos deportivos, se realizo
un aplicativo web que permitiera sistematizar todo lo referente a la organizacion,
inscripcién, gestién y almacenamiento de cada campeonato a realizarse con el fin
de mejorar el servicio en la comunidad universitaria optimizando el tiempo en los
procesos internos y en la generacion de reportes como la inscripcién de equipos,
fechas, tabla de posicionamiento, entre otros [3].

En la actualidad se desarrollan proyectos méviles y web que contribuyen a la
mejora del trabajo en el sector deportivo, uno de ellos es el “Sistema de gestion de
eventos deportivos para el Comité Olimpico Ecuatoriano basado en Web Services”
donde su principal objetivo era mejorar el tiempo de respuesta de los procesos
permitiendo administrar y colaborar con el Departamento Técnico Metodologico
dando como resultados una mejora y optimizacion de la administracion de los
eventos deportivos y la atencion a las solicitudes de las Federaciones Ecuatorianas
por deporte [4].
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Otro proyecto el cual se puede hacer énfasis en el area deportiva es la
‘Implementacion de un sistema web que permita manejar la informacion del
campeonato de los clubes deportivos de la liga deportiva barrial La Libertad de
Chillogallo” en Ecuador, el desarrollo de este proyecto consistio en la creacion de
un aplicativo mévil/web que permitiera informar con datos reales y actualizados tanto
a los jugadores como dirigentes sobre los campeonatos que se llevan a cabo dentro
de la “Liga Deportiva Barrial la Libertad de Chillogallo” permitiendo mejorar el
rendimiento y la administracién obteniendo asi una mayor facilidad en el trabajo [5].

TUPICHANGA.COM es un proyecto que mejora la difusion de la informacion de
los eventos deportivos enfocados en futbol femenino y masculino a través de un
aplicativo web mostrando de una manera practica los torneos de la “Copa
Pichangueros”, la razon de ser de la empresa e informacion detallada de como
conformar un equipo de futbol para ser participe de dichos torneos [6].

En la universidad de Malaga, Espafia surgié un proyecto en el que se busca
solventar problemas de recoleccion y desarrollo de datos relacionados con
actividades y eventos deportivos, todo este proceso se lleva a cabo de forma manual
por los técnicos del Club Deportivo de la Universidad de Mélaga, adicionalmente
esto produce otro tipo de problemas como: el riesgo de la integridad de los datos,
desperdicio de tiempo, redundancia de datos, busqueda de datos no eficiente,
dificultad de mantenimiento, entre otras. Por lo anterior se dio la necesidad de
gestionar de forma automatizada los eventos deportivos, competiciones, grupos,
participantes, pruebas y registros por medio de una aplicacion mévil permitiendo
reducir costes, asi como también acelerar el proceso de las actividades previamente
descritas. Ademas, haciendo uso de frameworks como Coérdova/Phonegap y luego
permite el desarrollo del proyecto en un menor tiempo [7].

2.2. Bases teodricas

2.2.1. Street Workout

2.2.1.1. Historia

Nace a finales del siglo XIX en la ciudad de Brooklyn donde personas de raza
negra realizaban sus exhibiciones de competicion para demostrarle a los demas
quien era el mejor, hacian uso de rejas, bancos, pasamanos, barras entre otras
cosas, en espacios publicos para realizar sus actividades deportivas. El Street
Workout se traduce al espafnol como (Entrenamiento Callejero).
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El primer grupo de Street Workout denominado “Ruff Ryders” surgi6é en el afio
2002 incentivando a las personas a mejorar su estado fisico y al entrenamiento
gratuito en la calle por medio del mensaje “Thug Workout, Fitness from the Street”.

Gracias a la web y al surgimiento de las primeras redes sociales como YouTube
en el aflo 2005, estos grupos empezaron a expresar sus practicas y conocimientos
por medio de videos, donde mostraban sus habilidades y destrezas en la realizacion
de ejercicios basicos como abdominales, dominadas, fondos y flexiones en barras
con el fin de desarrollar su estado fisico. Este deporte empezé a expandirse
rapidamente por Europa y Sudamérica. Donde gracias al trabajo y esfuerzo de
Hannibal for King y Denis Minin ayudaron a viralizar el Street Workout a nivel global.

En Colombia gracias a la informacion proveniente de Internet muchos grupos de
jovenes de diferentes edades decidieron empezar la practica del Street Workout,
dando como resultado la conformacién de 69 grupos en ciudades como Cali,
Bogot4, Medellin, Pereira y Popayan. Y mas adelante en pequefias regiones de los
departamentos de Cauca, Antioquia, Caldas y el Valle del Cauca.

El Street Workout empezé a practicarse en la ciudad de Popayan hace
aproximadamente 5 afios, incentivando la participacioén a este deporte de jévenes y
adultos de diferentes edades entre los 12 y 35 afios [11].

En la ciudad de Popayén, surge grupo llamado “Inmortal Workout” fundados por
Daniel GOmez y Jovi Rendodn en el afio 2012 con el lema “Un sentimiento una
pasion”. En Popayan se han conformado 8 grupos de este deporte, y realizan sus
entrenamientos en diferentes barrios de la ciudad [11].

2.2.1.2. Modalidades Street Workout

El Street Workout cuenta con tres modalidades de entrenamiento, que se
describirdn brevemente a continuacion:

e Rutina (Lifting): Basicamente consiste en realizar el mayor nimero de
repeticiones posibles de ejercicios como flexiones, dominadas y fondos.

e Libre (Freestyle): Se realizan trucos acrobaticos en los que incluye
movimientos dindmicos y estaticos.

e Fuerza Maxima: Consiste en realizar el mayor nimero de repeticiones
posibles de ejercicios agregando mas peso [11].
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2.2.1.3. Maparegional de Street Workout

Republica de Colombia 3
Divido por departamentos U

Mapa 1: Mapa regional de Street Wdrkout.

Nota: Guzman L6opez Jonathan Mauricio, Castro Mufioz Victor Danilo. (2016). [Mapa
de Colombia, poblacién Street Workout]. Recuperado en 2016, de: Proyecto de
Disefio Street Workout Popayan.

e Grupos por ciudad en Colombia

Segun un censo realizado en este proyecto, investigando con los lideres de la
practica en Colombia estan conformados 67 grupos de Street Workout distribuidos
de la siguiente manera; Popayan lidera la lista con 8, Medellin 5, Bogota 5,
Cartagena 5, Barranquilla 5, Monteria 5, Cali 3, Sincelejo 2, Cucuta 2, Manizales 2,
Bucaramanga 4, Pereira 3, Yumbo 2, Santa Marta 1, Villavicencio 1, Cartago 1,
Obando 1, Buga 1, Palmira 1, Amalfi 1, Rio Negro 1, Pasto 1, Chinchina 1, La
Virginia 1, Cucuta 1, Corinto 1, Mocoa 1, Chia 1, Soacha 1, Fusagasuga 1, Apia 1,
Neiva 1.
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Mapa 2: Grupos Street Workout por barrios en Popayan [11].

Nota: Guzman Lépez Jonathan Mauricio, Castro Mufioz Victor Danilo. (2016). [Mapa
de Popayan, poblacion Street Workout]. Recuperado en 2016, de: Proyecto de

Disefio Street Workout Popayan.

e Parques Street Workout en los barrios de Popayan

La mayoria de estos parques han sido construidos, cuidados y remodelados por
los practicantes de cada grupo. En la ciudad no hay un parque de Street Workout
gue cuente con infraestructura en optimas condiciones para competencias de alto

nivel, una necesidad de la practica deportiva.
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2.3. METODOLOGIA DE DESARROLLO
2.3.1. PROGRAMACION EXTREMA

La programacion extrema es exitosa porque se enfoca en satisfacer al cliente, es
un enfoque de la ingenieria de software formulado por Kent Beck, se basa en la
simplicidad, la comunicacion y la reutilizacion de codigo, se entrega software en la
medida que se necesite, permite a los desarrolladores responder rapidamente a los
requisitos cambiantes por parte del cliente. Esta metodologia mejora el proceso de
un proyecto a través de la comunicacion, la sencillez, la retroalimentacion, el respeto
y el valor.

Un aspecto que se destaca en esta metodologia es el proceso de produccién de
software por parejas en un solo computador, esto garantiza que el codigo fue
revisado por otro desarrollador y finalmente se obtiene un mejor disefio, cédigo y
pruebas [10].

2.3.1.1. Roles XP

A continuacion, se describirdA brevemente los roles involucrados en la
metodologia XP.

e Programador: Este es el encargado de establecer las pruebas unitarias y de
desarrollar el codigo.

e Cliente: Es el encargado de establecer las historias de usuario, asi como la
priorizacion de estas y las pruebas funcionales para determinar si estan bien
implementadas.

e Tester: Se encarga de realizar las pruebas correspondientes permitiéndole
al cliente poder establecer las pruebas funcionales. Realiza las pruebas con
frecuencia, y da a conocer los resultados hacia el equipo de trabajo.

e Tracker: Es el encargado de realizar el seguimiento en el proyecto y a su
vez retroalimenta al equipo de trabajo. Determina que tan bien estan las
estimaciones y el tiempo que se ha invertido. Hace seguimiento del avance
de cada iteracion y realiza y determina si se puede cumplir los objetivos con
los recursos y el tiempo del que se dispone.

e Entrenador (Coach): Es el encargado de guiar al equipo y debe conocer
muy bien el proceso de XP, esto le permitira garantizar que se cumpla
correctamente las practicas que sugiera la metodologia.

e Consultor: Se encarga de guiar al equipo de trabajo para resolver un
problema determinado. Este cuenta con conocimientos especializados en
ciertos temas que son necesarios para el proyecto que se esté trabajando.
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e Gestor (Big boss): Es el intermediario entre programadores y clientes y se
encarga basicamente de establecer las condiciones 6ptimas de trabajo para
que el equipo y también ayuda a la coordinacion [19].

2.3.1.2. MODELO XP

Se establecen cuatro variables para todos los proyectos de software, estas son:
calidad, tiempo, costo y alcance. Tres de esas variables podran ser establecidas por
actores diferentes a los desarrolladores, y la variable que falta, la puede establecer
el grupo de los desarrolladores.

XP sugiere un ciclo de vida en donde se entienda las necesidades del cliente, la
estimacion del esfuerzo, hacer uso de soluciones y por consiguiente entregar el
producto terminado al cliente. En XP se realizan iteraciones, que son ciclos de
desarrollo cortos para hacer entregas funcionales. En todas estas iteraciones se ve
involucrado el analisis, disefio, desarrollo y las pruebas, pero siguiendo unas reglas
y practicas que propone la metodologia de XP. Comunmente en un proyecto usando
la metodologia XP se desarrollan entre 10 y 15 iteraciones.

Debido a que el ciclo de vida de la metodologia XP es muy cambiante, a
continuacion, se detalla brevemente las fases y las reglas y practicas que conllevan
estas [20].

e Fase de exploracion: A través de las historias de usuarios el cliente
establece sus necesidades. Esto a su vez permite a los desarrolladores
estimar los tiempos en que tomara el desarrollo. Esta fase determina el
alcance del proyecto y brinda una vision de lo que seré el sistema y el tiempo
en que se terminara. La duracion de esta fase por lo regular es un par de
semanas [20].

e Fase de planificacién: Esta fase es de poca duracién. El cliente junto con
los gerentes y los desarrolladores definiran el orden en que seran
desarrolladas las historias de usuario y las entregas. El plan de entregas o
“‘Release Plan” es lo que resulta de la fase de planificacion [20].

e Fase de iteraciones: Consiste en desarrollar las funcionalidades que
resultaran en entregables funcionales que fueron establecidas en las
historias de usuario en la iteracion. Las historias de usuario no dan un amplio
detalle del analisis de su desarrollo, por eso debe hacerse un analisis al inicio
de cada iteracion. XP sugiere que el cliente este presente durante toda esta
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fase. Por medio de la fase de iteraciones podremos ver el avance del
proyecto, si no hay errores se esta avanzando [20].

Fase de produccion: El cliente decide poner el sistema en produccion en el
momento en que este seguro de que todo el producto software funcione
correcta y completamente. Lo que garantiza esto es que se entreguen
mabdulos totalmente funcionales y sin ningun tipo de error [20].

2.3.1.3. REGLASY PRACTICAS

Planificacion

Historias de usuarios: Estas se escriben en el lenguaje del cliente, son
breves descripciones de lo que el software debe hacer. Estas deben poderse
programar entre 1y 3 semanas, de lo contrario deben dividirse en dos o mas
historias de usuarios y si una historia es de menos de una semana debe
mezclarse con alguna historia [20].

Plan de entregas (“Release Plan”): Determina que historias de usuario se
entregaran, y el orden de estas [20].

Plan de iteraciones (“Iteration Plan”): Las historias que fueron elegidas
para diferentes entregas se desarrollan y se prueban en un ciclo de iteracion
dependiendo del orden en el que se haya determinado. Cada una de las
historias de usuario se convierte en tareas de programacion [20].

Reuniones diarias de seguimiento (“Stand-up meeting”): Consiste en
tener reuniones continuas entre los miembros del equipo para poder hacerle
seguimiento al proyecto de desarrollo. Se recomienda hacer estas reuniones
en forma de circulo y de pie para mantener la agilidad [20].

Disefno

Simplicidad: Es mas rapido desarrollar con un disefio simple y limpio que
con un disefo bastante complejo. Se recomienda desarrollar con un disefio
simple pero completamente funcional [20].

Soluciones “spike”: Cuando ocurren inconvenientes técnicos o cuando no
es posible hacer una estimacion del tiempo que lleva la implementacién de
una historia de usuario, se hace uso de programas denominados “spike” para
buscar soluciones a esos problemas. Una vez se evallan estos pequefios
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programas que fueron Unicamente para para probar soluciones, son
desechados [20].

Recodificacion: También conocido como “refactoring”. En esta parte lo que
se hace es volver a escribir parte del cédigo de un programa, sin alterar la
funcionalidad, pero haciéndolo mas simple y entendible. De esta forma se
mantiene el codigo mas simple para implementar funcionalidades que se
desean [20].

Metaforas: Esta es algo que todos entendemos, sin que haya una mayor
explicacion. XP sugiere hacer uso de metaforas para explicar de la manera
mas simple y sencilla el objetivo de un proyecto, asi como de llevar a cabo la
estructura y arquitectura de este. El grupo de desarrolladores y el cliente
deben estar de acuerdo y entre todos deben conocer la “metafora” para que
todos logren entender de qué trata el tema [20].

Desarrollo del codigo

Disponibilidad del cliente: En XP el cliente debe estar presente durante
todo el proyecto, ya que este también forma parte del equipo. Al inicio de un
proyecto el cliente debe dar las historias de usuario. Durante la fase de
desarrollo, el detalle de las historias de usuario debe discutirse con el equipo
de desarrollo [20].

Uso de estandares: XP sugiere el uso de estdndares cuando se programa,
esto es con el fin de que el cddigo sea entendible para todos los miembros
del equipo de desarrollo para luego ser recodificado de manera fécil en caso
de ser necesario [20].

Programacion dirigida por las pruebas (“Test-driven programming”):
XP sugiere algo diferente a lo que hacian las viejas metodologias en donde
las pruebas se hacian al final del desarrollo del proyecto, XP propone que
antes de desarrollar el codigo, deben establecerse las pruebas unitarias.
Estas se refieren a todas las pruebas que deben realizar los desarrolladores
[20].

Programacién en pares: XP sugiere el desarrollo por parejas en un solo
computador, esto con el fin de reducir los errores de programacion y obtener
mejores disefos. Esto garantiza un producto final de calidad [20].

Integraciones permanentes: En XP los desarrolladores deben realizar
cambios sobre las versiones mas recientes. XP sugiere liberar las nuevas
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versiones con anticipacion y libre de errores y lo mas recomendable es que
solo un par de desarrolladores integre su codigo a la vez, esto es para reducir
al maximo los errores que puedan ocurrir [20].

Propiedad colectiva del cédigo: Debido a que todos los miembros de
desarrollo aportan sus conocimientos al proyecto software, cualquier par de
desarrolladores estéa en la libertad de modificar el codigo para poder corregir
errores, incluir nuevas funcionalidades o hacer una recodificacion en caso de
ser necesario [20].

Ritmo sostenido: Se busca tener un ritmo continuo sin saturar el de equipo
de desarrollo, esto es lo que sugiere XP. Para ello se debe planificar el trabajo
de manera adecuada. Segun XP cuando se trabaja en un proyecto con
retrasos estableciendo horas extras podria traer mas problemas que
soluciones. El tener que trabajar en un horario con horas extras puede
conllevar a una desmotivacién del equipo de trabajo y por lo tanto los
resultados del producto final pueden verse afectados [20].

Pruebas

Pruebas unitarias: Antes de poderse lanzar o publicar un médulo, estos
deben ser probados de forma unitaria. Cabe recordar que estas son
establecidas antes de comenzar a desarrollar. Si el cddigo liberado pasa
satisfactoriamente cada una de las pruebas unitarias significa que la
propiedad colectiva del cédigo esta funcionando de manera adecuada [20].

Deteccidn y correccion de errores: Todo error que sea encontrado en el
sistema, debe ser corregido de forma inmediata, ademas se debe prevenir
de que otros errores muy parecidos vuelvan a presentarse, también deben
hacerse pruebas posteriormente para asegurarse de que todo haya sido
resuelto [20].

Pruebas de aceptacion: Estas se realizan a partir de las historias de usuario
y son definidas por el cliente, la finalidad de estas pruebas consiste en
asegurarse de que las funcionalidades del sistema cumplan con las
expectativas [20].
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2.3.1.4. VALORES XP

e Comunicacion: La metodologia XP sugiere que la comunicacion entre las
personas sea permanente, esto ayudara mucho a evitar posibles problemas
gue puedan ocurrir en el proyecto. La comunicacion debe ser continua en el
transcurso del proyecto [20].

e Simplicidad: Debido a que XP es una metodologia agil, sugiere que todos
los procesos de desarrollo sean lo mas sencillo posible, es decir el disefio, el
desarrollo del cédigo entre otras cosas. Todo esto con el objetivo de los
miembros puedan entender la codificacién y se pueda mejorar a través de
recodificaciones [20].

e Retroalimentacion: La retroalimentacion debe ser continua y consiste en
que el cliente debe dar su opinibn acerca de las funciones que se
desarrollaron, esto servira en las iteraciones futuras para poder entender que
es lo que realmente quiere el cliente de su producto. Las pruebas unitarias
también se consideran una retroalimentacion ya que permite conocer la
calidad del trabajo de los desarrolladores [20].

e Coraje: Sin importar que tan grave sea el problema que se presente en el
transcurso del desarrollo del proyecto, se debe tener coraje para poder
enfrentar la situacién, y por consiguiente buscar la solucion apropiada a ese
problema [20].

2.3.2. Arquitectura MVC

MVC (Modelo Vista Controlador) es un patrén o mas bien un enfoque de software
gue principalmente de lo que se encarga es de separar la légica de la presentacién
en una aplicaciéon. De esta manera podemos tener una aplicacion mas ordenada y
facil de mantener, ademas facilita la reutilizacién de cédigo.

Yii es un framework MVC y proporciona una estructura de directorios para cada
parte de modelo, vista y codigo de controlador [22].

Modelo

El modelo es la representacion de la estructura de los datos. Las clases del
modelo contienen las funciones principales de la informacion de la base de datos,
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funciones como mostrar informacion, actualizar, eliminar, insertar hacen parte del
modelo [22].

Vista

La vista es la representacion visual de la informacion que contiene la aplicacion.
A través de la vista se permite la interaccion entre el usuario y la aplicacion. Por
ejemplo, se pueden mostrar objetos como formularios, botones, cajas de texto entre
otras y se puede definir como apareceran estos ante el usuario [22].

Controlador

El controlador es un intermediario que permite interactuar con el modelo y la vista
para actualizar y mostrar adecuadamente la informacion que es solicitada por el
usuario. Cuando un controlador es ejecutado, este realiza la accion solicitada, y
después este interactia con los modelos necesarios para poder mostrar una vista
adecuada [22].

2.4. MARCO DE TRABAJO DE GESTION DE PROYECTOS

2.4.1. METODOLOGIAS AGILES

Nacen como otra opcion frente a las metodologias convencionales las cuales se
rigen por un plan de manera estricta y en los que los requisitos no cambian.

En cambio, las metodologias agiles se adaptan perfectamente a los proyectos en
los que se requiere reducir el tiempo de trabajo y finalizacién del mismo, es ideal
para proyectos con requisitos cambiantes y mantener la calidad del software.

2.4.2. Manifiesto Agil

En el aflo 2001 exactamente el 17 de febrero, diecisiete personas reunidas por
Kent Beck en Snowbird, Utah hablaron y trataron técnicas y procesos para el
desarrollo de software. En ese dia ellos utilizaron el termino de metodologias agiles
para establecer los métodos que proponian como algo aparte de las metodologias
tradicionales CMMI y SPICE. Las personas reunidas en ese dia resumieron los
principios en los que estan basados los métodos sugeridos en 4 valores, y es a esto
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lo que se conoce como Manifiesto Agil. Este documento llamado Manifiesto Agil, fue
firmado por Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward
Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron
Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert Cecil Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber,
Jeff Sutherland y Dave Thomas [13].

A continuacion, se describird brevemente los 4 valores y 12 principios del
Manifiesto Agil.

2.4.3. Valores del Manifiesto Agil

Segun el manifiesto agil se valora mas los elementos de la izquierda que los de
la derecha.

Los individuos e interacciones por encima de los procesos y las
herramientas: Se valora mas a las personas y la comunicacién entre ellas
ya que de ellos depende la productividad en el desarrollo del software.
Ademas, esto permitira que el proyecto se concluya con éxito, por esta razon
se valora mas el recurso humano que las mismas herramientas y procesos.
Es mucho mejor formar un equipo con grandes cualidades que herramientas
y procesos estrictos [14].

Software funcionando por encima de la documentacion: Las
metodologias agiles proponen que en la documentacidn se incluya
estrictamente lo necesario con el fin de mantener la agilidad en un proyecto
de software. Es mejor el software funcionando que una documentacion
excesiva, esto no quiere decir que no haya que documentar [14].

La colaboracién del cliente por encima de la negociaciéon del contrato:
En las metodologias tradicionales el cliente decia lo que el software debia
hacer y tenia que esperar a que le entregaran el software una vez terminado
y en plazos previamente definidos, esto anteriormente podria causas
inconformidades tanto para el cliente como el equipo desarrollador por varios
factores como el tiempo, calidad del software o el contrato que se firmo. Por
eso en las metodologias agiles ya se incluye el cliente como parte del equipo
y se propone gue el cliente participe activamente y continuamente desde el
inicio hasta el final del proyecto con el fin de garantizar el éxito y la calidad
del producto final [14].

La respuesta al cambio por encima del seguimiento de un plan: Debido
a que nos encontramos en un entorno demasiado cambiante ya sea por la
modernizacién o las leyes, las metodologias agiles valoran mas la adaptacion
a los requisitos cambiantes que seguir un plan estrictamente definido. Esto
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permitira que durante el desarrollo del proyecto cualquier aspecto que
busque variar, sea tratado de la mejor forma por el equipo. Se sugiere como
estrategia realizar planificaciones detalladas en cortas semanas y las
planificaciones méas amplias para los préximos meses [14].

2.4.4. Principios del Manifiesto Agil

En esta sesion se trata las caracteristicas que permiten diferenciar los procesos
agiles de los tradicionales, estos se conocen como principios que conforman las
ideas centrales del desarrollo agil.

e Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante entregas tempranas
y continuas de software con valor.

e Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar
ventaja competitiva al cliente.

e Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos
meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

e Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de
forma cotidiana durante todo el proyecto.

e Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles
el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

e El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

e El software funcionando es la medida principal de progreso.

e Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo
constante de forma indefinida.

e La atencidén continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la
Agilidad.

e La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

e Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-
organizados.

e Aintervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para
a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia
[12].
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2.4.5.

Comparacién entre metodologias Agiles y Tradicionales

Tabla 1: Diferencias entre metodologias agiles y no agiles [15].

Metodologia Agil

Metodologia Tradicional

Pocos Artefactos. El modelado
es prescindible, modelos
desechables.

Mas Artefactos. El modelado es
esencial, mantenimiento de
modelos.

Pocos Roles, mas genéricos y
flexibles.

Més Roles, mas especificos.

No existe un contrato
tradicional, debe ser bastante
flexible.

Existe un contrato prefijado.

Cliente es parte del equipo de
desarrollo (ademas in-situ).

El cliente interactia con el
equipo de desarrollo mediante
reuniones.

Orientada a proyectos
pequefios. Corta duracion (o
entregas frecuentes), equipos
pequefios (< 10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio.

Aplicables a proyectos de
cualquier tamafio, pero suelen

ser especialmente
efectivas/usadas en proyectos
grandes 'y con equipos

posiblemente dispersos.

La arquitectura se va
definiendo y mejorando a lo
largo del proyecto.

Se promueve que la
arquitectura se defina
tempranamente en el proyecto.

Enfasis en los aspectos
humanos: el individuo y el
trabajo en equipo.

Enfasis en la definicion del
proceso: roles, actividades y
artefactos.

Basadas en heuristicas
provenientes de practicas de
produccion de codigo.

Basadas en normas
provenientes de estandares
seguidos por el entorno de
desarrollo.
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Se esperan cambios durante el Se espera que no ocurran
proyecto. cambios de gran impacto
durante el proyecto.

Nota: Recuperado de Metodologias agiles para el desarrollo de software: eXtreme
Programming (XP). Autor: Patricio Letelier, M@ Carmen Penadés (2006).

2.5. SCRUM

SCRUM FRAMEWORK

Sprint
Retrospective

Oﬁ é
2~ -3

Product Sprint Increment
Backlog Backlog

,’trum Tea™

Figura 1: Scrum en accion [42].

Es un marco de trabajo en el cual se aplican constantemente un conjunto de
buenas practicas para trabajar en colaboracién con el equipo, y alcanzar el mejor
resultado posible de un proyecto. Se caracteriza por entregar incrementos (partes
funcionales) del producto final, estableciendo una priorizacion por el valor que
aportan al usuario final del proyecto, de este modo este marco de trabajo se adapta
especialmente a proyectos complejos donde los requisitos son poco claros o
cambiantes y donde se debe entregar resultados en el menor tiempo posible [9].

Scrum se basa en 3 pilares

e Transparencia: Todos los comprometidos en el proyecto tienen el
conocimiento de lo que ocurre y como ocurre, dando asi una vision global.
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2.5.1.

2.5.2.

Inspeccion: el equipo Scrum frecuentemente examina el progreso del
proyecto para detectar posibles problemas dando asi un trabajo fluido donde
el equipo funciona de manera auto-organizada.

Adaptacion: El equipo Scrum es amigable y flexible a los cambios ya que
esto permite cumplir con el objetivo del sprint, esta es la clave del éxito en el
proyecto donde la adaptacion, la innovacion, la complejidad y flexibilidad son
fundamentales [16].

ROLES

Producto Owner: Es el encargado de tomar las decisiones, tiene muy en
claro el negocio del cliente y la vision del producto. También escribe las ideas
del cliente, las prioriza y las establece en el Product Backlog.

Scrum Master: Se encarga de supervisar de que el modelo y la metodologia
funcione y ademas resolvera todos los obstaculos que impidan el flujo del
proceso.

Equipo de Desarrollo: Por lo general, es un grupo de 5 a 9 personas auto-
organizadas capaces tomar sus propias decisiones que le permitan lograr el
objetivo planteado. También son los encargados de realizar una estimacion
del esfuerzo que conllevan las tareas de la pila de productos (Backlog) [17].

Artefactos

Product Backlog: Es la lista que contiene las necesidades del cliente, se
almacena de forma priorizada todas las funcionalidades o requisitos los
cuales ira adquiriendo el producto en sucesivas iteraciones.

Dicha lista se creara por el cliente con el soporte del Scrum Master el cual
informara del costo estimado para completar una funcionalidad dando asi un
valor final al producto esperado.

Sprint Backlog: Es la lista de tareas que se desarrollan en un Sprint, esta
ordenada por prioridades para el cliente y se suele gestionar en el Scrum
Task Board.

Incremento del Producto: Es una parte del producto funcionando [17].
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2.5.3. Eventos

e Sprint: El equipo de desarrollo se encarga de lograr un incremento
ejecutable del producto, los sprint deben realizarse de 2 a 4 semanas o
maximo en 30 dias.

e Planeacién del Sprint: Se definen cuales son los objetivos y que tareas se
tienen que desarrollar.

e Revision del Sprint: Es una reunién de maximo 4 horas en la que se
comprueba el incremento del producto desarrollado por el equipo [17].

2.5.4. Fases de Scrum

1. Reunién de planificacion de Sprint

Son reuniones de tiempo variable (el cual dependera de que tan largo o corto sea
el sprint) donde los involucrados como el Product Owner, el Scrum Master y el
equipo Scrum definen las tareas y el trabajo a realizar que se haran en la pila de
producto.

Las reuniones deben responder a las siguientes preguntas:

e (Qué se entregara en el incremento resultante del sprint?
e ;CbOmo se hara el trabajo necesario para entregar dicho incremento? [18].

2. El Scrum Diario

Es una actividad que se realiza diariamente en un lapso de 15 minutos donde los
miembros del equipo tratan 3 items indicados en la tabla de tareas que son:

e Por hacer (To Do).
e En Progreso (In Progress).
¢ Realizados (Done).

Los objetivos propuestos en el sprint deben darse por realizados. Esta reunion
es muy importante ya que permite una constante comunicaciéon en el equipo
permitiendo conocer maneras de cOmo se cumplieron las tareas en menor tiempo y
errores que se presentaron durante la realizacion de una tarea y como se
solucionaron para asi evitarlos en un futuro proximo [18].
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3. Desarrollo del sprint

Durante el trabajo del sprint se deben cumplir con los objetivos planteados
teniendo cuidado en la posibilidad de un posible cambio y en caso de darse tendra
gue re-negociarse entre el propietario del producto y el Equipo de Desarrollo.

Se debe tener cuidado cuando un sprint es demasiado largo ya que durante su
desarrollo puede presentarse problemas debido a su complejidad y asi aumenta el
riesgo [18].

4. Revision del Sprint

Cuando finaliza el sprint, el equipo Scrum y los interesados realizan una
inspeccion de los resultados obtenidos, analizando la necesidad de adaptar o no el
Product Backlog. Se hace esta reunion para obtener una retroalimentacion del
incremento que se ha dado tomando la decisién de dar por terminado o no el sprint
realizado dando soporte a la creacion de un software donde los requerimientos de
han cumplido a la medida [18].

5. Retrospectiva del sprint

Es una reunion que también se lleva acabo al finalizar el sprint, se hace con el
propésito de mejorar el desempefio del equipo analizando las mejoras y los errores
gue se presentaron durante el desarrollo del sprint, permitiendo evitar errores
futuros y aprender de nuevas técnicas que agilicen las tareas y trabajos durante el
desarrollo de un objetivo [18].

2.6. DISPOSITIVOS MOVILES

Los dispositivos moviles generalmente son aparatos pequefios, con
caracteristicas similares a la de un computador, conexion a red ya sea permanente
o intermitente y con una alta capacidad de interaccion mediante la pantalla y el
teclado donde su trabajo consiste en satisfacer las necesidades del usuario por
medio de aplicativos que agilizan y solucionan una o varias tareas. Cuando
hablamos de un dispositivo mévil no solo se hace referencia a los Smartphones y
Tablets si no aquellos aparatos electronicos que se destacan por satisfacer 4
caracteristicas: [28].
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e Movilidad: capacidad del dispositivo de ser transportable a cualquier lugar y
poder ser usado sin problema.

e Tamafio Reducido: se entiende como la capacidad de ser usado con una o
dos manos sin necesidad de alguna ayuda o soporte externo y también de
ser comodo al transportar.

e Comunicacion Inaldmbrica: capacidad de transferir y recibir datos sin hacer
uso de cables.

e Interaccidn con las personas: es la interaccion entre el uso del usuario con el
dispositivo teniendo en cuenta caracteristicas de disefio como usabilidad y
ergonomia [28].

Durante los ultimos afios la popularidad de estos dispositivos ha crecido al igual
qgue su tecnologia, segun un estudio realizado por Cisco, empresa fabricante de
equipos en redes, estima que en un tiempo aproximadamente de 5 afios habra cerca
de 5.500 millones de personas con dispositivos moviles equivalente al 70% de la
poblacién mundial [29]. En Colombia el uso de dispositivos moviles no es la
excepcion, segun un estudio realizado por IMS Mobile in LatAm Study (compafia
de marketing y comunicaciones digitales) y ComScore, concluye que 9 de cada 10
colombianos se conectan a internet mediante Smartphone y otros dispositivos
moviles donde tienden a gastar un promedio de 100 minutos diarios [30].

Otro punto a resaltar es el consumo de aplicativos moéviles donde segun ibope,
informa que los colombianos consumen un aproximado de 42 minutos mensuales
donde se destacan los servicios de mensajeria instantanea, videos, juegos,
peliculas y emails como por ejemplo WhatsApp, Facebook Messenger, YouTube,
Gmail, Outlook entre otros [31].

El uso de aplicaciones moviles da la posibilidad de mejorar procesos y facilitar
tareas, en Popayan la practica de los deportes urbanos esta cada vez mas en
crecimiento, el Street Workout es un ejemplo de ello donde sus esfuerzos por dar a
conocer su deporte se resaltan en los diferentes eventos y actividades que han
realizado en estos ultimos afios al igual que la participacion de eventos competitivos
a nivel nacional, una oportunidad para la creacion de un aplicativo mévil el cual
pueda suplir gran parte de sus necesidades y poder mejorar la difusién de la
informacion para asi poderse dar a conocer mas, no solo a nivel departamental sino
también a nivel nacional.

2.7. SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES

Dia a dia los sistemas operativos moviles son mas simples y amigables con el
usuario, casi siempre orientados a la conectividad inalambrica, suministro y
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consumo constante de informacion a través de aplicaciones moviles como redes
sociales, tiendas virtuales, portales de informacion, canales de video vy
entretenimiento entre otros.

Segun las estadisticas que nos ofrece la compafiia NetMarketShare, muestra el
porcentaje de uso de sistemas operativos moviles en tablets y Smartphones en julio
del afio 2017.

Other: 10.1 %
Android 5.0: 465 % \\ / iPhone: 24.19 %
Android 4.4:8.68 % —__ .«
-, ;

iPad: .84 % —

Android 7.0: 9.45 % Android 6.0- 22.14 %

f

Android 5.1; 11.96 % -

Grafico 1: Comparativa de diferentes sistemas operativos moviles a nivel
mundial [32].

2.7.1. Android

En el 2005 Google decide comprar Android Inc. Esta compafiia se dedicaba al
desarrollo de aplicaciones moviles. Durante ese periodo de tiempo empezaron con
el desarrollo de una maquina virtual basada en java para dispositivos moviles.

En el afio 2007 google crea una alianza llamada “Handset Alliance” participando
grandes compariias como Intel, Samsung, Vodafone, Ericsson entre otros. El cual
buscaban desarrollar estandares abiertos para moviles. También decidieron
establecer Android bajo cddigo abierto con la licencia Apache 2.0. Durante ese afio
también se publica la primera version del Android SDK dando como resultado el
primer dispositivo movil denominado T-mobile G1 con dicho sistema operativo.

Del 2011 en adelante Android mejora sus versiones para que funcionen no solo
en Smartphone sino también en tablets y otros dispositivos moviles innovando el
mercado y alcanzando una demanda mayor al 50%.
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Desde sus inicios hasta la actualidad en las diferentes versiones del sistema
operativo Android se establecen nombres de diferentes dulces y caramelos en
orden alfabético. Dicho nombre de las diferentes versiones se debe a que siguen
un patrén de disefio especifico en su interfaz grafica de usuario [33].

2.7.2. i0S

iOS es el sistema operativo movil desarrollado por la compafia Apple. Se
implement6 en un comienzo para el iPhone y se lanz6 a principios del afio 2007 y a
mediados de ese mismo afio se lanz6é al mercado. En ese entonces el sistema
operativo tenia una limitacion en la instalacion de aplicaciones de terceros. Tiempo
después iOS se desarroll6 para otros dispositivos moviles como Apple TV, iPop
Touch y iPad.

En el afio 2012 Apple dio a conocer una vista del sistema iOS version 6.
Contando con muchas funcionalidades y mejoras. En este mismo afio iOS solo
formaba parte de un 23.6% en el mercado a diferencia de Android con un 51.3%.
en el afio siguiente Apple logré superar un 7% en ventas de teléfonos inteligentes.

En cuanto a seguridad, antes de que se lanzara iOS 7 en Estados Unidos, las
estadisticas informaban que el robo de dispositivos Apple eran considerables. El
gobierno de ese pais al ver esta situacion procedié a realizar una peticion a la
compafiia para que buscara una solucion ante la vulnerabilidad en su sistema de
seguridad en los dispositivos Apple. Cuando el usuario perdia o era victima de robo,
el sistema denominado iCloud permitia bloquear y rastrear el dispositivo Apple [34].
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2.7.3. Caracteristicas generales de I0S y Android

Tabla 2: Caracteristicas de IOS y Android.

SISTEMA OPERATIVO

COMPANIA

CUOTA DE MERADO
[35]

VERSION ACTUAL

FECHA ACTUAL DE
VERSIONES DE
LANZAMIENTO

LICENCIA

FAMILIA DE SISTEMA
OPERATIVO

ARQUITECTURA DE
CPU SOPORTADA

PROGRAMADO EN

LISTA DE TEMAS
PUBLICOS

DRM-LIBRE[36]

ACTUALIZACIONES
INDEPENDIENTES DEL
DISPOSITIVO

iOS.
Apple Inc.
13.7%

10.3.3

Julio 19, 2017

Propietario
excepto para
componentes de
cédigo abierto.

Darwin.

ARM, ARM64.

C, C++, Objective-
C, Swift, .NET C#
(Xamarin).

Terceros.

No - FairPlay.

Si.

Android.

Open Handset Alliance.

86.1%

7.1.2
Junio 30, 2017

Libre y de codigo abierto,
pero normalmente se
incluye con aplicaciones y
controladores
propietarios[37][38].

Linux.

ARM, x86, MIPS y las
variantes de 64 bits de los
tres.

C, C++, Java, .NET C#
(Xamarin).

Si.

No desde Android 4.1y
Android 4.3 y mas
restricciones en Android
4.4.

No, software de terceros
como LineageOS.

Nota: "Gartner dice que las ventas mundiales de teléfonos inteligentes crecieron
un 9 por ciento en el primer trimestre de 2017". Gartner, Inc. Recuperado 2017-05-

26.
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2.8. Aplicacion Web

Basicamente las aplicaciones web son construidas bajo HTML, JS y CSS sin
depender de un SDK, esto es una gran ventaja ya que cuando se vaya a usar la
aplicacion, no tiene dependencia de un sistema operativo especifico. Esto hace que
la aplicacion sea multiplataforma y sin tener que construir cédigo por separado.

A diferencia de las aplicaciones de escritorio, las aplicaciones web no requieren
de una instalacion, tampoco de una actualizacion por parte del usuario ya que los
desarrolladores se encargan de eso. Solo basta con tener un navegador y conexion
a internet en los diferentes dispositivos como Smartphone, tablets y computadoras
para poder usar el aplicativo web. Las aplicaciones web no se compran o se
descargan en una tienda online de aplicaciones, sino que por el contrario se
comercializan de forma independiente [39].

2.9. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones se desarrollan con un software en especifico el cual ofrece el
sistema operativo en el cual se va a desarrollar conocido como SDK (Kit Software
de Desarrollo). De esta forma se desarrolla la aplicacion para cada plataforma de
manera independiente.

Para acceder a este tipo de aplicaciones, generalmente existen tiendas de
aplicaciones como por ejemplo la Google Play en el caso de Android, donde puedes
descargarlas dependiendo de la necesidad. Dichas aplicaciones pueden ser
gratuitas o pagas. Se pueden encontrar aplicaciones de diferentes categorias como
por ejemplo entretenimiento, comunicacion, compras, deportes, educaciéon entre
otras.

Este tipo de apps requiere de actualizaciones donde los desarrolladores ofrecen
en ellas correccion de errores o nuevas funcionalidades [39].

2.9.1. Aplicaciones Nativas

En el desarrollo de apps nativas, estas estan pensadas para poder ejecutarlas
en un sistema operativo especifico con su respectivo lenguaje de programacion.
Ademas, las aplicaciones nativas tienen un mayor nivel de comunicacién con el
hardware al 100% como por ejemplo camara, GPS, sensores proximidad y luz entre
otras. Sin embargo, el tener que crear este tipo de aplicaciones implica un
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conocimiento de desarrollo bastante avanzado para cada plataforma, esto a su vez
puede traducirse en costos y tiempos elevados en la realizacion de un proyecto [44].

2.9.2. Aplicaciones Hibridas

La creacion de aplicaciones hibridas nos permite desarrollar nativamente
multiplataforma, ya que con el avance de los frameworks en la actualidad podemos
escribir codigo en un solo lenguaje de programacion, ejemplos de ellos son
frameworks como Xamarin, lonic, Phonegap, entre otros. El resultado que
obtendremos sera el de poder instalar las aplicaciones en varios sistemas
operativos. Ademas, el mantenimiento es mucho mas facil debido a que se
comparte codigo entre ellas.

Una de los ejemplos mas comunes de aplicaciones hibridas es el uso de un
componente llamado WebView, lo cual nos permite encapsular una aplicacion web
en un contenedor nativo del sistema operativo, esto es lo que en ultimas se conoce
como Web App [45].

2.9.3. WebView

Es un contenedor nativo de los sistemas operativos en este caso méviles, nos
permite visualizar aplicaciones web en el dispositivo movil a través una aplicacion
movil instalable.

En los Ultimos afios gracias a él constante mejoramiento y la evolucién de los
frameworks de desarrollo movil, nos ofrece este componente llamado WebView con
més funcionalidades y mas comunicacion con el hardware del dispositivo movil, esto
es posible gracias los diferentes complementos o plugins creados por una amplia
comunidad de desarrolladores, de esta manera podemos reutilizar cddigo
mejorando la aplicacion teniendo en cuenta la filosofia de “escribir una vez, ejecutar
en cualquier lugar” [46].

2.10. MARCO CONTEXTUAL

Desde hace aproximadamente 5 afios el Street Workout se empezo a practicar
en la ciudad de Popayan, con el paso del tiempo se fueron organizando y
conformando grupos de entrenamiento cuyo objetivo es el de ayudar al progreso y
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evolucion del entrenamiento y la técnica de los ejercicios que comprende este
deporte. En el transcurso del tiempo los diferentes grupos de Street Workout han
realizado eventos y actividades ludicas en varios lugares de la ciudad de Popayan,
incluso en zonas donde la violencia, la inseguridad y el consumo de drogas es muy
comun, afectando principalmente a nifios y jovenes.

Ultimamente el grupo de Street Workout “Mundo Paralelo” ha conformado una
escuela dedicada a la ensefianza de este deporte a jovenes de 12 — 17 afios de
edad, a través de rutinas de ejercicios conforme al estado en el que encuentra el
estudiante.

Los diferentes grupos de Street Workout han tenido muchos inconvenientes
como: algunas personas desconocen el deporte, hay poca participacion del publico
local y deportistas independientes en actividades y eventos realizados por estos
grupos, la gestion de la informacion de los eventos, noticias de interés y actividades
no es eficiente, desconocimiento de los lugares aptos y horarios de practica de los
grupos de Street Workout en la ciudad de Popayan.

Por las razones anteriormente mencionadas en este trabajo de investigacion, se
da la necesidad de implementar un sistema de informacion que permita dar a
conocer de manera eficiente la entidad del deporte urbano Street Workout y
calistenia y sus actividades por medio de la tecnologia movil y web.

2.10.1. HERRAMIENTAS DE APOYO

2.10.1.1. Lean Canvas

Es una herramienta muy util para apoyar la innovacion y el disefio de un modelo
de negocio y todo de manera visual. Ademas, tenemos la posibilidad de crear
nuevos modelos de negocio a partir del que ya tenemos. Esta herramienta sugiere
9 bloques en los cuales debemos empezar a trabajar nuestro proyecto [66].

e Segmento de clientes: Principalmente nos sirve para identificar los clientes
a los que esta destinada nuestra idea de negocio [66].

e Problema: Se debe identificar los 3 principales problemas que se desea
solucionar con la idea de negocio [66].

e Proposicion de valor Unica: sirve para determinar la viabilidad del modelo
de negocio que se busca desarrollar [66].

e Solucion: Se especifica las 3 principales caracteristicas del producto o
servicio a ofrecer, que permitirdn solucionar los problemas [66].
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e Canales: Se debe determinar cuales seran los medios de comunicacion por
los cuales nuestro producto o servicio llegara al mercado [66].

e Flujo de ingresos: Se debe determinar una estrategia que permita generar
ingresos con el producto o servicio que se ofrece [66].

e Estructura de costes: Se debe realizar una estimacion de cuanto se podria
invertir en el proyecto [66].

e Métricas claves: Se debe determinar las actividades que se desean medir y
como se hara dicha medicion, creando una serie de indicadores que serviran
para la toma de decisiones [66].

e Ventaja especial: Debemos determinar cual sera el valor agregado del
producto o servicio que buscamos ofrecer [66].

2.10.1.2. FRAMEWORK PHP YII

Yii fue creado por Qiang Xue e inicio el proyecto Yii el 1 de enero de 2008. Los
aflos de experiencia que se consiguieron y la retroalimentacion de los
desarrolladores de ese proyecto solidificaron la necesidad de un framework que
fuera rapido, seguro y profesional que esté hecho a la medida para cumplir con las
expectativas de desarrollo de aplicaciones Web 2.0. El 3 de diciembre de 2008,
después de casi un afio de desarrollo, Yii 1.0 se dio a conocer oficialmente al
publico.

Sus métricas de rendimiento extremadamente impresionantes cuando se
comparan con otros frameworks basados en PHP inmediatamente llamaron la
atencion de manera positiva y su popularidad y adopcion continda creciendo a un
ritmo cada vez mayor [21].

2.10.1.3. CARACTERISTICAS MAS IMPORTANTES DE Yl
Facil

Para ejecutar una versiéon 1.x de Yii, se necesitan los archivos nucleo del
framework y que el servidor soporte PHP 5.1.0 o mas reciente. Para el desarrollo
de aplicaciones web con Yii es necesario tener conocimientos en programacion
PHP orientada a objetos.

Yii trae muchas ideas y trabajos de otros frameworks de programacion web y
aplicaciones. Yii también comprende una convencion sobre la filosofia de
configuracion, que ayuda a que sea mas facil de usar. Esto quiere decir que Yii tiene
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valores predeterminados razonables para casi todos los aspectos que se utilizan
para configurar la aplicacion. Siguiendo las convenciones establecidas, se puede
escribir menos codigo y pasar menos tiempo desarrollando una aplicacion [22].

Eficiente

Yii tiene componentes de alto rendimiento que pueden ser usados para
desarrollar aplicaciones web de cualquier dimension. Yii permite la reutilizacién de
codigo al maximo dando como resultado un desarrollo de aplicaciones web de
manera mas rapida. Este framework est4 basado en el desarrollo DRY que significa
‘Do Not Repeat Yourself’, en espanol traduce como “No Repita Usted Mismo” esto
es un gran aporte para el desarrollo de aplicaciones de forma rapida. Una ventaja
de este framework es que trabaja con el patron MVC (modelo vista controlador),
esto permite reducir la duplicacién y provee la reutilizacion del codigo y la facilidad
de mantener la aplicacion [22].

Extensible

Yii cuenta con muchas las clases de framework que pueden ser utilizadas a la
hora de construir una aplicacion web. Ademas, podemos crear extensiones que se
convierten en herramientas de gran utilidad para otros desarrolladores, para lograr
esto se sigue unos pasos y directrices propuestas por el framework, el resultado de
todo esto es su creciente conjunto de caracteristicas desarrolladas por otras
personas que pueden ser usadas para diferentes proyectos de aplicaciones web y
reutilizar cédigo y acelerar el proceso de desarrollo [22].

2.10.1.4. MySQL

Es un sistema gestor de base de datos relacional de codigo abierto muy potente
bajo licencia dual GPL/Licencia comercial por Oracle Corporation. Este sistema de
gestion de base de datos trabaja con lenguaje de consulta estructurado denominado
(SQL). MySQL permite ser usado por varios usuarios al mismo tiempo permitiendo
hacer consultas simultaneamente.

MySQL también permite desarrollar aplicaciones en las que se necesite acceder
a las bases de datos de forma ligera. Este sistema se utiliza mucho en el desarrollo
web ya que permite a los desarrolladores hacer cambios en las paginas webs o
aplicaciones webs de forma sencilla [23].
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2.10.1.5. MySQL Workbench

Es una herramienta visual unificada para personas que buscan modelar bases
de datos, desarrolladores y administradores de bases de datos. Esta herramienta
permite el modelado de datos, el desarrollo de SQL y brinda herramientas de
administracion para poder configurar servidores, administrar multiples usuarios,
realizar copias de seguridad entre otras cosas. La herramienta esta disponible para
sistemas operativos como Windows, Linux y Mac OS X [24].

2.10.1.6. Xampp

Esta herramienta que contiene MariaDB, PHP y Perl. Es instalable y de cédigo
abierto y permite instalar y ejecutar Apache en nuestro computador de forma sencilla
y rapida. Permite facilmente administrar las bases de datos MySQL. Basicamente
Xampp es un servidor web libre que realiza la interpretacion de sitios web dinamicos.
Es un entorno de desarrollo PHP utilizado ampliamente en el mundo. Se encuentra
disponible para Windows, Linux y OS X.

Xampp viene del acrénimo de X (para cualquiera de los diferentes sistemas
operativos), A (Apache), M (MariaDB), P (PHP), P (Perl) [25].

2.10.1.7. Sublime Text

Es una herramienta multiplataforma que permite editar cddigo de la forma mas
sencilla posible, cuenta con un sistema de resaltado de sintaxis y soporta lenguajes
como (C, C++, C#, CSS, D, Erlang, HTML, Groovy, Haskell, HTML, Java,
JavaScript, LaTeX, Lisp, Lua, Markdown, Matlab, OCaml, Perl, PHP, Python, R,
Ruby, SQL, TCL, Textile and XML). Algunas de sus ventajas destacables es el
autoguardado, multiples vistas de archivos en varias pestafias, automatizacion de
tareas, la inclusién de plugins, macros, opciones de personalizacion en la interfaz
entre otras. Sublime Text cuenta con una version de prueba completamente
funcional sin limitacion y otra de pago la cual es una licencia individual. Se encuentra
disponible para Linux, OS Xy Windows [26].
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2.10.1.8. Navicat

Esta herramienta también es un sistema gestor de Base de datos que simplifica
la administracion de estas y reduce los costes de la administracion. Cuenta con una
interfaz grafica del usuario que permite gestionar, disefiar y manejar datos en
MySQL, MariaDB, SQL Server, SQLite, Oracle y PostgreSQL de una forma mas
facil [27].

2.10.1.9. Planning Poker

Esta técnica consiste en realizar la estimacion de tareas de un proyecto a través
de cartas basadas en la serie de Fibonacci y cada namero establecido significa el
nivel de complejidad que tendra dicha tarea a desarrollar, abstrayendo el concepto
de tiempo asi dichas estimaciones se realizarian por medio de puntos, una medida
proporcional a tareas simples [40].

2.10.1.10. Trello

Es una plataforma web la cual proporciona un tablero colaborativo donde se
plasma una serie de tareas organizadas, las cuales ayudan a la gestiéon de un
proyecto permitiendo la participacion de los miembros del equipo los cuales pueden
realizar diferentes acciones como comentar, crear, eliminar y actualizar las tareas
gue presenten en el tablero [41].

2.10.1.11. Bootstrap

Es una herramienta de desarrollo de cédigo abierto que sirve para construir
paginas o aplicaciones web con HTML, CSS y JavaScript. Sirve también de
prototipo de ideas o para construir una aplicacion entera. Utiliza el patron de disefio
“‘Responsive Design” que sirve para el aspecto visual de las aplicaciones y permite
gue se adapte a todas las pantallas. También ofrece muchas plantillas
predeterminadas que hacen que el desarrollo sea mas rapido [63].
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2.10.1.12. Android Studio

Es un kit de software libre de desarrollo de aplicaciones moviles para sistema el
operativo Android, cuenta con muchas herramientas de trabajo, entre las cuales de
se encuentran la depuracion, herramientas de rendimiento, sistema de compilacion
flexible y un emulador integrado para probar las aplicaciones en tiempo real, esto
es lo que permite acelerar el desarrollo moévil [64].

2.10.1.13. Xcode

Es un entorno de desarrollo integrado para el sistema operativo Mac y cuenta
con herramientas disefladas por la compafia Apple para la construccién de
aplicaciones para MacOS, iOS, watchOS y tvOS se encuentra de manera gratuita
en tienda de aplicaciones de Apple. También incluye un emulador integrado que
permite probar las aplicaciones desarrollas en tiempo real [65].

2.10.1.14. Disqus

Es una plataforma en linea que permite a los usuarios discutir sobre temas en
general. Se puede iniciar sesion con otras redes sociales como Facebook, Twitter,
Google, OpenID o Yahoo lo que facilita la utilizacién de la herramienta. Ademas,
permite incluir y configurar un plugin para permitir comentarios en sitios web, blogs

y apps [67].

2.11. GLOSARIO

Aplicacién hibrida: Es una aplicacion web que se desarrolla con HTML, CSS y
JavaScript y otras tecnologias, y luego es se empaqueta bajo reglas y parametros
gue hacen posible que se instale en un dispositivo como cualquier app nativa [47].

Aplicacion movil: Es un tipo de aplicacion que se instala principalmente en
dispositivos moviles como tabletas, teléfonos y relojes inteligentes entre otros. Estas
apps interactian con el usuario permitiendo el uso del almacenamiento del
dispositivo o integrandose con componentes hardware del dispositivo mévil [47].

Aplicacién web: también conocida como “WebApp”. Se accede a estas
aplicaciones por medio de la web o intranet, se necesita de un navegador web que
pueda ejecutarlas adecuadamente [47].
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Aplicaciones de escritorio: son programas que se instalan en un computador,
estas aplicaciones también pueden hacer uso de datos que provengan de internet.
Algunos ejemplos de este tipo de aplicaciones son: Dropbox, Microsoft Word, Avast
Antivirus entre otros [48].

Bars Family: “Conformado por 4 hombres, entrenan en el Parque de la Salud junto
al Estadio Ciro Lopez” [11].

Base de Datos: Se puede definir como un conjunto de informacion (datos).
Comunmente estos datos son persistentes por mucho tiempo sin que se necesite
cambiar su estructura [49].

BMX: Es un deporte que se practica usando bicicletas especialmente disefiadas
para condiciones especificas, para realizar trucos o maniobras con estas y que por
lo general deben resistir a golpes y caidas. Adicionalmente se requiere un poco de
creatividad, habilidades y lugares adecuados para practicar las diferentes
modalidades de este deporte [50].

CMMI: “Es un modelo que sirve para mejorar procesos, y da a las empresas los
componentes adecuados para que sean mas eficaces” [51].

Cédigo abierto: El codigo de un programa (software) es accesible por cualquier
persona, permitiendo la reutilizacion, interpretacién y modificacion del mismo [52].

Comunicacion inalambrica: Es aquella comunicacién que no requiere de cables,
sino que se hace por medio de ondas electromagnéticas o radiofrecuencia [53].

Creed Workout: “Conformado por 2 hombres y 1 mujer, entrenan en el Parque del
Barrio Lomas de Granada” [11].

CSS: Es un formato ideal para paginas web desarrolladas en HTML y se basa en
los estdndares Hojas de Estilo en Cascada. Esto ahorra tiempo en el desarrollo de
paginas web ya que contiene toda la parte estética de la web [54].

Deporte Urbano: Es todo deporte con riesgo controlado y se practica en
determinados lugares y condiciones que da la ciudad. Se debe seguir ciertas reglas
0 parametros cuando se practica en un lugar especifico, se debe contar con la
suficiente capacidad fisica y mental para desarrollar las diferentes actividades.

Dispositivo moévil: Es un aparato de tamafo reducido que cuenta con capacidades
de procesamiento, conexion a internet, almacenamiento limitado y que puede ser
usado para diferentes funciones o una funcion especifica.

Equipo de Desarrollo: Grupo de individuos dedicados al desarrollo de un proyecto
software. Basicamente hacen uso de buenas practicas para cumplir con la
implementacion de un producto software.
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Framework: EI framework nos permite trabajar en un solo entorno todos los
archivos y APIs para poder desarrollar una aplicacion o sistema software [47].

GPS: Por sus siglas “GPS” es un Sistema de Posicionamiento Global compuesto
por un sistema de satélites y que principalmente se usa para la navegacion, ademas
sirve para establecer una posicion las 24 horas del dia en cualquier parte del planeta
tierra y sin importar las condiciones climaticas [55].

Hardware: Se puede definir Hardware como el conjunto de dispositivos que son
tangibles.

Historias de Usuario: Son cortas descripciones de funcionalidades que debe tener
el software, cominmente se programan entre 1 y 3 semanas.

HTML: “Se puede definir como un conjunto de estandares que influyen en el disefio
y en la implementacion de una web” [47].

Incremento del Producto: Hace referencia a las historias de usuario o requisitos
gue se han completados, es decir son pequefias entregas de producto software
funcionando.

Inmortal Workout: “Conformado por 10 integrantes hombres, entrenan en el
Parque del Barrio El Cadillal” [11].

Interfaz grafica: Puede definirse como la forma en el que un usuario se comunica
visualmente con un sistema operativo o sistema software.

Iteracion: “Entendido como volver a desarrollar una accién o pronunciar de nuevo
lo que ya se habia dicho” [56].

JAVASCRIPT: es un lenguaje orientado a objetos, principalmente se usa del lado
del cliente a través de un SDK que debe incluir el dispositivo previamente [47].

Libreria: Es una coleccién de tecnologias que puede contener elementos de CSS
y JavaScript para acelerar la implementacion de una solucién web [47].

Linux: Es un sistema operativo open source o de codigo abierto y por ende no se
necesita comprar una licencia para instalarlo en un computador.

Metaforas (XP): Es algo que todos entendemos, sin que haya una mayor
explicacion. XP sugiere usarlas para poder explicar de forma mas sencilla la
finalidad de un proyecto.

Metodologia: Conjunto de métodos que se deben seguir en una investigacion.

Multiplataforma: Este término se refiere a que un sistema o aplicacién software se
ejecuta en diferentes entornos o sistemas operativos.
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Mundo Paralelo SW: “Conformado por 8 integrantes hombres, entrenan en el
Parque del Barrio Santa Inés” [11].

MVC: Es un enfoque de software que se encarga se dividir la légica de la
presentacion en una aplicacion.

MySQL: Es una base de datos de tipo relacional y usa un lenguaje estructurado de
consulta (SQL) [49].

Navegador: Es un programa que sirve ver la informacion de una pagina web, se
encarga de entender todo el codigo de la pagina y de esta manera es posible
visualizarla correctamente [57].

PHP: Del acrénimo (Hypertext Preprocessor) y originalmente (Personal Home
Page) es un lenguaje interpretado libre, y se pens6 para el desarrollo de
aplicaciones que actuaran del lado del servidor, y que fueran capaces de producir
contenido dindmico en internet [58].

Portal Web: Es un sitio de internet en donde se organiza y se integra contenido que
sirve para mostrar informacion e incentivar la participacion parte del usuario.

Product Backlog: Es una lista organizada de las necesidades del cliente,
principalmente se prioriza todas las funcionalidades o requisitos del producto
software.

Product Owner: Es el que se encarga de tomar decisiones, tiene entendido muy
bien el negocio del cliente y la vision del producto, junto con el cliente son los que
escriben las ideas para luego priorizarlas en el Product Backlog.

Programador: Es aquel individuo que se encarga de desarrollar programas
software.

Recodificacion: Consiste en volver a escribir el cddigo de un programa software
para hacerlo mas simple y facil de entender sin que se altere la funcionalidad de
éste.

Responsive Design: Es un patron de disefio que consiste en hacer que una pagina
o aplicacibn web se adapte a todas las pantallas de diferentes dispositivos
incluyendo los moviles.

Retrospectiva: Consiste en analizar las mejoras y errores que posiblemente se
hayan presentado durante el desarrollo del proyecto y de esta manera poder mejorar
y no cometer los mismos errores en el futuro.

Scrum: Es un marco de trabajo que contiene un conjunto de buenas practicas y que
principalmente se sugiere aplicar en proyectos grandes con requisitos cambiantes.
Ademas, permite entregar software de calidad en un tiempo menor.
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Scrum Master: Encargado de la supervision del funcionamiento correcto del
modelo y la metodologia, también intentara resolver todos los posibles obstaculos
gue no permitan que el flujo del proceso continie de manera adecuada.

SDK: Viene del acronimo (Kit de Desarrollo Software) y contiene un conjunto de
herramientas que facilita y acelera el desarrollo de aplicaciones [59].

Sistema operativo: “Puede entenderse como un programa 0 conjunto de
programas que sirve para gestionar los recursos hardware y que brinda servicios a
aplicaciones” [60].

Smartphone: Se define como teléfono inteligente y tiene la capacidad de
interactuar con el usuario de forma avanzada, actualmente hace uso de la
inteligencia artificial para poder ejecutar funciones mas avanzadas.

Software: Se puede entender como la parte no tangible de un dispositivo, en otras
palabras, es el conjunto de rutinas y programas que hacen que el computador o
cualquier otro dispositivo pueda hacer tareas especificas.

Sprint: Son tiempos fijos en los que se deben desarrollar ciertas actividades que se
definieron de manera previa en el desarrollo de un producto software [61].

Sprint Backlog: Es una lista priorizada de tareas que se desarrollan en un sprint
para el cliente [17].

Street Workout: “En espafiol traduce (entrenamiento callejero). Es un deporte que
se practica en la calle haciendo uso de parques y zonas deportivas, los practicantes
dan a conocer sus rutinas con repeticiones de ejercicios con cierta dificultad que va
en aumento por lo que se requiere fuerza y control del peso del cuerpo” [11].

Tablet: Es un dispositivo moévil mas grande que un teléfono inteligente se manipula
con los dedos sin que sea necesario hacer uso de un teclado o mouse fisicos.

Task Board: Es un tablero que contiene los siguientes estados: “Por Hacer”, “Lo
que se esta haciendo” y “Lo que esta hecho” esto permite reflejar el progreso del
proyecto [62].

Test: Consiste en hacer pruebas unitarias para buscar posibles errores en un
producto software.

Tester: Es el encargado de realizar las pruebas de manera frecuente y da a conocer
el resultado con el equipo de desarrollo.

Tienda online: Es una tienda virtual con presencia en internet que permite realizar
la compra de productos y aplicaciones a través de pagos electrénicos.
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UML: Un lenguaje que contiene un conjunto de normas y estandares que
especifican como se debe representar un proyecto de desarrollo software.

Warriors Workout: “conformado por 5 integrantes hombres, entrenan en el Parque
del Barrio la Pradera” [11].

Winners Workout: “conformado por 5 hombres, entrenan en el Parque del Barrio
Lomas de Granada” [11].

XP: Es una metodologia que se enfoca en el desarrollo de software por parejas de
desarrolladores en un computador y en satisfacer al cliente, de esta manera se
agiliza el desarrollo del proyecto, se obtiene mejor disefio, codigo y pruebas [10].
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CAPITULO 1l
3. METODOLOGIA

Para la elaboracion de este proyecto se decidié hacer una adaptacion del marco
de trabajo Scrum que permite tener un mayor control sobre el proyecto en base a
sus tres pilares que son transparencia, inspeccion y adaptacion, también permite
tener una vision mas clara del proyecto, de lo que se quiere lograr asi como el
avance del mismo, ademas sugiere elaborar documentacion necesaria, es ideal
para desarrollar proyectos complejos con requisitos cambiantes, permite mantener
una comunicacion constante entre los miembros del equipo incluyendo al cliente y
los interesados del proyecto. También se decide hacer uso de la metodologia de
desarrollo XP (Extreme Programming) porque permite el desarrollo del cédigo de
una manera mas eficiente ya que se trabaja por parejas de programadores
permitiendo que el cédigo sea revisado y corregido al mismo tiempo, también
permite a los desarrolladores responder con seguridad frente a los requerimientos
cambiantes.

3.1. ENCUESTAS Y ENTREVISTAS

Se hace uso de estas herramientas para identificar de manera detallada la
problemética y las necesidades que presenta los diferentes grupos de Street
Workout Popayan en el proceso de la gestion y difusién de actividades, eventos
deportivos, escuelas formativas y la informacién general de la organizaciéon. Este
proceso se lleva a cabo al iniciar la primera fase del proyecto.

Al finalizar con el desarrollo del producto, de igual manera se realiza un estudio
para evaluar la eficiencia de la aplicacion web encuestando y entrevistando a los
deportistas y practicantes del deporte urbano que promueve los diferentes grupos
de Street Workout Popayan.

3.2. IMPLEMENTACION DE SCRUM

En base al marco de trabajo Scrum se establecieron los roles, los artefactos, las
actividades y una reunion en la finalizacion de cada sprint donde se prioriza el
Product Backlog y se estima el niamero total de historias de usuario que se
comprometieron por sprint donde participaron el equipo de desarrollo y el cliente
(Product Owner).
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3.2.1. Planificacion Sprint O

Para la realizacion del sprint O se realizé la asignacion de roles del equipo Scrum
con el fin de tener una proyeccion mas precisa en las metas y objetivos a cumplir la
organizacion de tareas, reuniones frecuentes y entregas constantes y funcionales
donde permite ver el progreso y desarrollo del proyecto.

A continuacion, se especificara en la siguiente tabla los roles del equipo Scrum.

3.2.1.1. Asignacion de roles

Tabla 3: Asignacién de Roles.

PRODUCT OWNER
NOMBRE Jhon Alejandro Mauna Ordofiez.
ROL Product Owner.
RESPONSABLE Validar producto final.
TEAM DEVELOPMENT
NOMBRE Miguel Eduardo Ocampo.
Froilan Fernandez Vargas.
ROL Investigador principal.
RESPONSABLE Desarrollador e investigador.

SCRUM MASTER

NOMBRE Ing. Henry Cérdoba.
ROL Scrum Master.
RESPONSABLE Encargado de  comprobar el

cumplimiento de las practicas
aplicadas a Scrum.

3.2.2. Artefactos
3.2.2.1. Product Backlog

Para dar inicio al proyecto se realiz6 una lista priorizada de las caracteristicas a
implementar (historias de usuario) donde de ellas se obtuvieron las funcionalidades
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de mayor valor. Como herramienta se utilizé Trello, para facilitar construccién de la
lista priorizada de tareas por desarrollar.

m o W 7rello

TO DO (Lista priorizada Backlog

Lista de tareas

——
H1: Acceso al sistema

H2: Registro de usuario

H3: Crear evento

H4: Crear Escuela

HE: Asignacidén Usuaric Escuela

HS: Registrar lugares de
entrenamiento

H7: Asignacion Lugar de
entrenamiento

H&: Crear noticias

Afadir una tarieta

Figura 2: Product Backlog [Fuente propia].

3.2.2.2. Sprint Backlog

Para la realizacion del Sprint Backlog se detallaron el conjunto de tareas por cada
historia de usuario que seria desarrollada en cada sprint, de esta manera se
descompone en partes mas pequefias para poder determinar que tareas se esta
avanzando y en caso contrario detectar e intentar eliminar el problema.

3.2.2.3. Incremento

Representa el desarrollo de las historias de usuario o requisitos completados en
un sprint los cuales son perfectamente funcionales, asi el cliente puede realizar
observaciones los cuales influiran en un posible cambio y como consecuencia en
una posible replantacion del proyecto.
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3.2.3. Actividades
3.2.3.1. Inception

Es un conjunto de actividades que ayudan a que los miembros del equipo
trabajen bajo la misma idea para alcanzar el objetivo planteado, disminuyendo
muchas de las incertidumbres que comunmente no se tratan a tiempo, dejando claro
los riesgos méas notables y poniendo sobre la mesa las expectativas de todos los
involucrados en el proyecto [43].

3.2.3.2. Planificacién del sprint 1

El Sprint 1 esta conformado por 3 historias de usuario tanto para el Backend como
el Frontend y cuenta con una estimacion de tiempo de 12 dias laborables con 8
horas de trabajo. Las historias son las siguientes:

e Acceso al sistema.
e Registro de usuario.
e Crear evento.

3.2.3.3. Planificacién del sprint 2

El Sprint 2 esta conformado por 3 historias de usuario tanto para el Backend como
el Frontend y cuenta con una estimacién de tiempo de 14 dias laborables con 8
horas de trabajo. Las historias son las siguientes:

e Crear escuela.
e Registrar lugares de entrenamiento.
e Asignacion usuario escuela.

3.1.3.4. Planificacion del sprint 3

El Sprint 3 esta conformado por 2 historias de usuario tanto para el Backend como
el Frontend y cuenta con una estimacién de tiempo de 8 dias laborables con 8 horas
de trabajo. Las historias son las siguientes:
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e Asignacion lugar de entrenamiento.
e Crear noticias.

3.1.3.5. Planificacion del Sprint 4

El Sprint 4 esta conformado por 4 historias de usuario tanto para el Backend como
el Frontend y cuenta con una estimacion de tiempo de 11 dias laborables con 8
horas de trabajo. Las historias son las siguientes:

e Crear cursos.

e Implementacion de aplicacién movil para Android.
e Implementacion de aplicacion movil para iOS.

e Visualizar reportes.

3.1.3.6. Planeacién Daily

Las reuniones durante el desarrollo del proyecto se llevaron a cabo de forma
diaria con el equipo de desarrollo y de forma semanal con el Product Owner con
una duracién de 15 minutos, esto fue suficiente para tener en cuenta como era el
avance del proyecto, los problemas que se presentaron y la retroalimentacion entre
los miembros de trabajo. Las reuniones se hicieron semanalmente con el Product
Owner debido al tiempo con el que contaba.

3.1.3.7. Sprint Review

El sprint Review se llevé a cabo con el lider del grupo “Mundo Paralelo SW” con
el objetivo de dar a conocer todo lo que se hizo en cada sprint terminado, de esta
manera se pudo exponer todas las funcionalidades y caracteristicas del Sprint que
se deseaba presentar.

3.1.3.8. Sprint Retrospective

Se hizo una reunién con los miembros de trabajo que permitiera dar a conocer
todos los obstaculos que se presentaron y decisiones incorrectas que se habian
tomado, como la eleccion de herramientas no apropiadas, ademas de las fallas que
se encontraron, también se habld sobre las funcionalidades que no se pudieron a
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cumplir a tiempo. Todo esto permite al equipo a no cometer los mismos errores y
mejorar el flujo de trabajo entre todos los miembros.

3.2. Implementacién de Extreme Programming

Para poder empezar a desarrollar este proyecto se hizo necesario establecer
comunicacion continua con el lider del grupo “Mundo Paralelo SW”. De esta manera
se pudo dar a conocer todas las funcionalidades que debia tener la aplicacion
web/movil, también surgieron un conjunto de ideas que hizo posible que se pudiera
brindar una plataforma que fuera de gran ayuda para los usuarios finales. En la
siguiente figura se da a conocer el Lean Canvas de este proyecto.
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PROBLEMA

= Bajo
conocimiento
de una
herramienta
para gestionar
informacion
de eventos,
actividades,
noticias de
grupos de
Street
Workout en
Popayan ¥
Cursos de
aprendizaje
para la
escuela
“Mundo
Paralelo S\W".

= Bajo

conocimiento
de los lugares
aptos para la
practica ¥
entrenamiento
de Street
Workout en
Popayan.

SOLUCION

Aplicativo web
y movil
multiplataforma
para gestionar
Y suministrar
informacion de
eventos y
actividades
deportivas de
los grupos
Street Workout
Popayan.

METRICAS
CLAVE

= Trafico web.

= |ncremento
de nuavos
usuarios.

= Recurrencia
de los
usuarios.

VENTAJA
ESPECIAL

= Gestionar
informacion
de eventos,
actividades,
noticias de
grupos de
Street
Workout en
Popayan.

= Suministrar
una
herramienta
de
aprendizaje
para la
escuela
“Mundo
Paralelo SW~
con contenido
exclusivo.

« [nformar a
través del
conocimiento
de la
comunidad
del Street
Workout de
Popayan por
medio de la
aplicacion de
los lugares
aptos para el

entrenamiento

del mismo.

PROPOSICION
DE VALOR
UNICA

s Centralizar
los eventos y
actividades
de Street
Workout a
nivel
nacional.

CANALES

= Redes
Sociales.

+ oz avoz.

= Landing
Page.

+ FEventos
Deportivos
de Street
Workout.

SEGMENTO DE
CLIENTES

= Deportistas y
practicantes del
Street Workout
en la ciudad de
Popayan.

= Plblico
interesado en
aprender Street
Workout.
({mayores de 10
anos).

=Empresas
privadas en venta
de suplementos
alimenticios.

s Administracion
deportiva de la
ciudad de
Popayan

+0 U N T(Deportes
urbanos y nuevas
tendencias).

ESTRUCTURA DE COSTES

« Dominio, hosting, disefio, desarrollo de
las aplicaciones, mantenimiento, servicio

de internet.

FLUJO DE INGRESOS

Publicidad en google Adsense y Admob en la
aplicacion.

Figura 3: Lean Canvas del proyecto "Street Workout Popayan”.
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3.3.1. Planificacién

Se hicieron una serie de reuniones y entrevistas en la primera fase de la
metodologia XP para que fuera posible establecer las historias de usuario junto con
el cliente. De esta manera se pudo recoger informacion de vital importancia para
establecer las funcionalidades de la aplicacion, ademéas se pudo definir una
estimacion de lo que podria tardar el desarrollo del proyecto.

Para realizar la estimacién del tamafio y peso de cada historia de usuario en un
principio se penso en utilizar la herramienta Planning Poker pero se vieron reflejadas
muchas variables, por consecuente se optd por hacer uso de la técnica T-Shirt Size
gue consiste en realizar estimaciones a través de tallas de camisetas (XS -S - M -
L - XL - XXL) siendo la talla XS el valor con menor complejidad para un historia de
usuario y XXL la de mayor complejidad, esta técnica es muy utilizada en companiias
como Microsoft entre otras, como ventaja de esta técnica se obtuvo resultados mas
precisos en la estimacion.

Se utilizé Trello para la priorizacion de tareas y para facilitar el flujo de trabajo
con las tareas que se iban desarrollando a lo largo del proyecto.

En cuanto a las reuniones se hicieron diariamente con el equipo de desarrollo de
forma presencial con una duracion de 15 minutos como maximo para ir conociendo
como era el avance del proyecto.

3.3.2. Diseifo

Se empledé UML un lenguaje que contiene un conjunto de normas y estandares
gue especifican cdmo se debe representar un proyecto de desarrollo software. Esto
con el fin de especificar las todas las funcionalidades que debia tener la plataforma.
Para llevar un control de versiones en la documentacién se utiliz6 Dropbox y se
reutilizé las caracteristicas de las diferentes extensiones que ofrece Yii para
posteriormente hacer la adaptacion a la implementacién de todos los médulos de la
plataforma.
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3.2.3. Desarrollo

Se emplearon herramientas que permitieran acelerar el proceso de desarrollo del
proyecto software, asi como también se configuraron los entornos de trabajo.

Como herramientas se utilizé MySQL un gestor de base de datos para almacenar
y administrar toda la informacion general del sistema y la de los usuarios.

Como lenguajes de programacion se usoé PHP para todo el desarrollo web, JAVA
para la implementacién de la aplicacion movil en Android y Swift para la
implementacion de la aplicacién iOS.

Se utilizé Yii como framework para desarrollar la plataforma web siguiendo el
patron de disefio Modelo Vista Controlador (MVC) para manejar la comunicacion
con la base de datos, las vistas tanto para el Frontend como el Backend y las reglas
de negocio. También se hizo uso de los entornos de desarrollo integrados Android
Studio y Xcode para el desarrollo de las apps moéviles de los sistemas operativos
Android e iOS respectivamente.

Para poder escribir el cdédigo necesario para el desarrollo software se emple6 un
editor de texto muy popular y gratuito llamado Sublime Text, que permite acelerar
la codificacion gracias a su gran variedad de caracteristicas y complementos que
son de gran utilidad para los programadores.

Para el aspecto visual de la plataforma fue necesario hacer uso de Bootstrap y
de plantillas para que fuera agradable de ver por parte de los usuarios de la
aplicacién, Bootstrap es muy til ya que hace que los componentes visuales de las
aplicaciones se adapten a cualquier tamafio de pantalla de los diferentes
dispositivos incluyendo los moéviles. Ademés, con HTML se dio toda la estructura de
la aplicacion web, con CSS toda la parte de presentacion y JavaScript para ciertas
funciones que se realizan en la aplicacion.

3.2.4. Pruebas

Las pruebas unitarias se llevaron a cabo en cada una de las funcionalidades con
respecto a cada historia de usuario con el objetivo de detectar errores y anomalias
gue se pudieran presentar. Esta tarea se hizo con el equipo de desarrollo y el apoyo
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de uno de los representantes de los lideres de Street Workout. Esto permitié corregir
los errores a tiempo y poder dar cumplimiento con las entregas totalmente
funcionales del producto software en cada iteracion.
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CAPITULO IV

4. INGENIERIA DEL PROYECTO

4.1. IMPLEMENTACION SPRINT O

4.1.1. Arquitectura de la plataforma

El sistema cuenta con la arquitectura cliente — servidor, esta arquitectura permite
un control sobre la concurrencia de la informacion, asi como la seguridad de la
misma, ademas ofrece una distribucion de tareas entre los servidores que se
encargan de proveer recursos o servicios y los clientes que hacen uso de ellos.

En la siguiente figura. Se ilustra la arquitectura que ha sido trabajada en la
aplicacion SWCiudadBlanca, aqui se puede evidenciar como se realiza la
distribucién entre el servidor y los diferentes clientes, estos se encuentran
conectados por medio de Internet, los clientes realizan peticiones al servidor y éste,
les responde.

BASES DE DATOS
SERVIDOR

iL

COMPUTADOR  smarTeione  TABLET
CLIENTES

Figura 4: Arquitectura Cliente - Servidor [Fuente propia].
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4.1.1.1. Cliente

Principalmente se debe tener en cuenta que en esta arquitectura los clientes se
abordan como procesos.

En este proyecto de desarrollo los clientes estan representados por los
navegadores tanto de los computadores como las aplicaciones moviles, que
posteriormente permitirda a todos los usuarios (super administradores,
administradores, editores, y no editores) consumir recursos o servicios tales como
(crear y visualizar eventos, noticias, lugares de entrenamiento, escuelas, cursos
entre otras consultas y peticiones) en los diferentes dispositivos como Tablets,
Smartphones computadores de escritorios y portatiles.

41.1.2. Servidor

Principalmente se debe tener en cuenta que en esta arquitectura los servidores
también se abordan como procesos.

El servidor es el encargado de validar toda la informacion y de responder todas
las solicitudes del cliente, esto se debe gracias a que se utiliza el lenguaje de
programacioén llamado PHP y MySQL como sistema gestor de base de datos en la
plataforma, de esta manera es posible validar y almacenar correctamente toda la
informacion que se genere en el sistema, en este caso el servidor se encuentra en
un servicio de hosting de la empresa GoDaddy para permitir que la aplicacion se
ejecute en los diferentes dispositivos con conexion a internet. También se realiza la
respectiva configuracion del SMTP como gestor de correos para permitir el envio de
los correos de validacién de cuenta cuando se registra un usuario nuevo, los
mensajes del formulario de contacto y los mensajes que el super administrador
desee enviarle a los demas usuarios por medio de la plataforma.

4.1.2. Implementacion de Inception

Con la implementacién de Inception se lograra tener una visibn compartida entre
todos los interesados en la realizacion del aplicativo web/mévil para la comunidad
de Street Workout en Popayan para ello se realizara una serie de actividades que
ayudaran a resolver las siguientes preguntas:
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4.1.2.1. ¢Porque se esta aqui? ¢Por qué se esta haciendo este producto?

Proveer una solucion software con el desarrollo de un aplicativo movil/web que
gestione la informacion de las actividades desarrolladas por los grupos y escuela de
Street Workout en la ciudad de Popayan, la cual permitira centralizar todos los
eventos a través de un calendario con la informacion necesaria, dar a conocer por
medio de los lideres de Street Workout de la ciudad de Popayan todos los lugares
aptos para el entrenamiento y practica de este deporte, también suministrar una
herramienta para que cada uno de los lideres pueda crear escuelas y administrar
contenidos para el aprendizaje de sus estudiantes y actualizar la comunidad de
Street Workout por medio de noticias que sera alimentado por los mismos
deportistas.

4.1.2.2. Elevator Pitch

Aplicativo movil/web que centraliza toda la informacion de las actividades de la
comunidad Street Workout de Popayan, permite visualizar los lugares aptos para el
entrenamiento de este deporte y da una herramienta para las escuelas donde se
pueda crear contenido para el fortalecimiento tedrico y practico de cada ejercicio o
rutina que se quiera ensefiar y un calendario donde se pueda encontrar los eventos
préximos a realizarse.

4.1.2.3. Not List

IN:
e Localizacion de los lugares aptos para el entrenamiento del Street Workout.
e Informar de las actividades y noticias del Street Workout.
e Mostrar los eventos a través del calendario.
e Crear escuelas y en ellas médulos para crear informacion teorica préactica.
e Ver la informacion de los usuarios.
e Crear grupos de Street Workout.
OUT:
e Chat.
Discutir:

e Red social.
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e Crear zona multimedia para cada perfil.

4.1.2.4. Que te quita el suefio

e (Cuales son tus miedos?
% Los usuarios queden insatisfechos con la aplicacion movil/web.
% La comunidad Street Workout no use la aplicacion.

e (COmo evitarlo?

% La aplicacion movil/web deberé contener informacion relevante acerca
de Street Workout.

% La aplicacion debe ser facil de usar.

% Socializar la aplicacion mévil/web con los lideres de los grupos de Street
Workout.

% Tener una comunicacion constante con los deportistas y lideres de
Street Workout.

e (Qué nos mantiene despiertos en las noches?
% Riesgo 1: la comunidad Street Workout no quede satisfecha con la
aplicacion.
% Riesgo 2: el tiempo no sea suficiente para la realizacién del proyecto.
» Impedimento 1: surjan percances y modificaciones de gravedad
gue impida el cumplimiento de las metas y objetivos planteados.
» Impedimento 2: la estimacién de tiempo de desarrollo no se ajuste
al cronograma establecido.

76



4.1.2.5. Disefatu caja

Street Wor,
P que te perm

kout Ciudad Blanca
ite explorar g| Street Workouyt

' ia].
Figura 5: Disefia tu caja [Fuente propia]
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4.1.2.6.

Calcula un tamano

CRONOGRAMA DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

ACTIVDADES

SEMANAS

S4|S5|S6|S7

$8/S9/S10

S11

S12

$13

S14

S$15/816

817

S18

S$19

S20

S21

DLL

=L

S24

Eleccién del tema e informacién.

Formulacién del problema.

Busqueda de referencias.

Revision bibliografica.

Marco tedrico.

Seleccidn de metodologia.

Aplicacion de analisis de resultado.

Elaboracién del informe.

Sustentacion del trabajo.

Publicacién del trabajo.

Figura 6: Cronograma del proyecto de investigacion.

CRONOGRAMA DEL PROYECTO MEDIANTE SCRUM Y XP

ACTIVDADES

SEMANAS

S1

$2[S3[54]S5[S6[S7

Sprint 0.

512

S13

S$14

S$15

S$17

S18

S19

S20

S21

DLL

=L

S24

Realizar product Backlog.

Sprint 1.

Realizar sprint Backlog.

Desarrollo del sprint.

Actividad Review.

Actividad retrospectiva.

Sprint 2.

Realizar sprint Backlog.

Desarrollo del sprint.

Actividad Review.

Actividad retrospectiva.

Sprint 3.

Realizar sprint Backlog.

Desarrollo del sprint.

Actividad Review.

Actividad retrospectiva.

Sprint 4.

Realizar sprint Backlog.

Desarrollo del sprint.

Actividad Review.

Actividad retrospectiva.

Figura 7: Cronograma del proyecto mediante Scrum y XP.
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4.1.2.7. ¢Cuales son las prioridades?

e Cumplir con el desarrollo del aplicativo web/mavil.

e Mantener una comunicacion constante entre el equipo desarrollo y el cliente.
e Adaptarse al cambio con los recursos contados.

e Utilizar las herramientas necesarias las cuales suplan las necesidades.

4.1.2.8. Sprint Review

Al final del sprint O se logré tener una clara perspectiva del proyecto software a
implementar utilizando la herramienta Inception, ademas se pudo determinar todas
las funcionalidades del producto software representadas en historias de usuario y
tareas de ingenieria que se elaboraron con la ayuda del cliente y el Product Owner.

4.1.2.9. Retrospectiva

Con la ayuda de la técnica “Matriz de aprendizaje” se puedo realizar una
inspeccién de los procesos, individuos comprometidos con el proyecto y las
herramientas utilizadas, logrando asi identificar todos los aspectos tanto positivos
como negativos para poder mejorar el desarrollo de los préximos Sprints.

Tabla 4: Retrospectiva Sprint O.

(-]

e Acordar reuniones con el | ¢ Curva de aprendizaje.
representante de los lideres de |e Tiempo en la eleccion de las

Street Workout. herramientas de desarrollo.

e Eleccion del framework Yii para el |e Estimacion de la duracién del
desarrollo del producto software. proyecto.

e Eleccion de Scrum como marco de
trabajo.

e Eleccibn de Lean Canvas como
modelo de negocio.

e Visualizaciéon de todos los lugares | e Agradecimiento a los lideres y a la
de entrenamiento en un mapa comunidad de Street workout de la
centralizado. ciudad de Popayan por la

e Reportes con graficos.
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e Aplicacion movil multiplataforma. informacion otorgada para el
e Aplicacion web. desarrollo de este proyecto.
e Visualizacibn de eventos en un

calendario.

4.2. IMPLEMENTACION SPRINT 1

Para la implementacién del sprint se aplicaron las fases de planificacion, disefio,
implementacion y pruebas de la metodologia XP con el objetivo de desarrollar en un
tiempo estimado de 12 dias las siguientes historias de usuario.

e Acceso al sistema.
e Registro de usuario.
e Crear evento.

4.2.1. Planificacion

A continuacion, se presentan las historias de usuario y sus respectivas tareas
de ingenieria.

Tabla 5: Historia de usuario “Acceso al sistema”.

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA: Acceso al NUMERO: H1.
sistema.
PUNTOS ESTIMADOS: L. TIEMPO ESTIMADO: 21 | RIESGO EN
horas. DESARROLLO: Alto.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo. — Froilan Fernandez.

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como: Usuario. v La informaciéon proporcionada por
Facebook enviarla al Backend.

v Recuperar la contrasefa a través del

Para que: Los usuarios se registren correo electronico.

en la aplicacion.

Se requiere: Ingresar al sistema.
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v Dependiendo del tipo de usuario se
habilitara las diferentes opciones de
configuracion.

v' Los usuarios deben estar validados a
través del mensaje de confirmacion o
Facebook.

v' Los usuarios pueden tener la misma
contrasena.

v El correo y el nombre de usuario
deben ser Unicos.

v El usuario puede tener la opcion de
registrarse por medio de Facebook o
por medio de la aplicacion web.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS

Configuracion del sistema. 5

Crear en la base de datos la tabla 4

user.

interfaz grafica de inicio de sesion. 3

interfaz grafica de recuperar 3
contrasefia.

interfaz grafica de mensaje de 3

confirmacion.

Permisos de Facebook. 3

Tabla 6:Tarjeta de ingenieria “Configuracion del entorno de trabajo”.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de tarjeta: TI-1.1 | H1:Acceso al sistema.

Nombre de tarea: Configuracion del entorno de trabajo.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacién estimado: 5 horas.

Fecha de inicio: 28-08-17 | Fecha de finalizado: 31-08-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: se descarga el framework de vyii2 (realizdndose a través de
compouser herramienta la cual permite utilizar librerias para el proyecto)junto con
el xampp para inicializar la instalacién correspondiente del entorno de trabajo,
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posteriormente se configura la aplicacion (conexion a la base de datos, conexion
al servidor SMTP), también se configura las urls limpias y la aplicacion en modo
desarrollador.

Tabla 7: Tarjeta de ingenieria “Crear en la base de datos la tabla user”.

TAREA DE INGENIERIA

Namero de tarjeta: TI-1.2 | H1:Acceso al sistema.

Nombre de tarea: Crear en la base de datos la tabla user.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacion estimado: 4 horas.

Fecha de inicio: 28-08-17 | Fecha de finalizado: 31-08-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Para la funcionalidad del médulo “usuario — contrasefia” se crea en
la base de datos la tabla “user” con los campos “username” para almacenar el
nombre de usuario, “email” para almacenar el correo, “password_hash” para
almacenar la contrasefia del usuario, “auth_key” es una llave de autenticacion que
mantiene la sesién del usuario cuando este inicia, “confirmed_at” para saber si el
usuario confirmo el correo electrénico posterior a la creacion del usuario,
“‘unconfirmed_email” es para saber si el correo esta confirmado, “blocked_at” es
para saber si un usuario esta bloqueado, “registration_ip” es para almacenar la
direccién ip de donde se registré el usuario, “created_at” es para almacenar la
fecha de creacion, “updated_at” es para almacenar la fecha de actualizacion,
“flags” almacena un estado de confirmacién del usuario y el “last_login” es para
almacenar la ultima conexién del usuario.

Tabla 8: Tarjeta de ingenieria “Interfaz grafica de inicio de sesién”.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de tarjeta: TI-1.3 | H1:Acceso al sistema.

Nombre de tarea: Interfaz grafica de inicio de sesion.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacion estimado: 3 horas.

Fecha de inicio: 28-08-17 | Fecha de finalizado: 31-08-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Crear interfaz grafica para iniciar sesion en la plataforma con los
campos Usuario y contrasefia en el Frontend y Backend.

Tabla 9: Tarjeta de ingenieria “Interfaz grafica de recuperar contraseia”.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de tarjeta: TI-1.4 | H1:Acceso al sistema.
Nombre de tarea: Interfaz grafica de recuperar contrasefa.
Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
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Tiempo de implementacion estimado: 3 horas.

Fecha de inicio: 28-08-17 | Fecha de finalizado: 31-08-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Crear interfaz gréfica para recuperar la contrasefia con el campo de
correo electrénico en el Backend y Frontend.

Tabla 10: Tarjeta de ingenieria “Interfaz grafica de mensaje de confirmacién”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-1.5 | H1:Acceso al sistema.

Nombre de tarea: Interfaz grafica de mensaje de confirmacion.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacion estimado: 3 horas.

Fecha de inicio: 28-08-17 | Fecha de finalizado: 31-08-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Crear interfaz grafica con el campo de correo electrénico para
recibir mensaje de confirmacion en el Backend y Frontend.

Tabla 11: Tarjeta de ingenieria “Permisos de Facebook”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-1.6 | H1:Acceso al sistema

Nombre de tarea: Permisos de Facebook.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacion estimado: 3 horas.

Fecha de inicio: 28-08-17 | Fecha de finalizado: 31-08-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Crear una aplicaciéon en Facebook developer y configurar los
permisos correspondientes para iniciar sesion en el Frontend y Backend.

Tabla 12: Historia de usuario “Registro de usuario”.

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA: Registro de NUMERO: H2.
usuario.

PUNTOS ESTIMADOS: L. | TIEMPO ESTIMADO: 21 | RIESGO EN
horas. DESARROLLO: Alto.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez
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PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como: Servidor.

v  El usuario reciba el mensaje del
cédigo de  verificacion  de
restablecer contrasefa.

Para que: Los usuarios introduzcan la | v Exista la conexion entre la base de

Se requiere: Responder a la solicitud de
acceso al sistema.

informacion al sistema. datos y la aplicacion.
v'Que exista el usuario en la
plataforma.

v Dependiendo del tipo de usuario
gue ingrese se habilitara las
diferentes opciones del menu.

v El usuario reciba el mensaje de
confirmacion de la cuenta.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
Interfaz gréfica de registro de usuario. 4
Validacion usuario - contrasefia. 4
Asignar rol de usuario. 4
Caodigo de validacion enviado al email. 6
Validacion de campos dependiendo el 3

tipo de dato.

Tabla 13: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica de registro de usuario”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-2.1 | H2: Registro de usuario.

Nombre de tarea: Crear interfaz grafica de registro de usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacién estimado: 4 horas.

Fecha de inicio: 31-08-17 | Fecha de finalizado: 04-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Crear interfaz grafica con el campo de correo electronico, nombre
de usuario y contrasefia para registrarse en la plataforma para el Frontend.

Si el usuario no tiene cuenta podra registrarse a través de Facebook.
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Tabla 14: Tarjeta de ingenieria “Validacidén usuario - contrasefia”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-2.2 | H2: Registro de usuario.
Nombre de tarea: Validacion usuario - contrasena.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 4 horas.

Fecha de inicio: 31-08-17 | Fecha de finalizado: 04-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: A partir de la tarea de ingenieria Tl-1.2 “Crear en la base de datos
la tabla user.” Se crea un modelo en el cual se validan de la siguiente manera los
campos del formulario “Registro de usuario”:

El correo debe ser valido.

Los caracteres del nombre de usuario deben ser minimo 3.
Los caracteres de la contrasefia deben ser minimo de 6.

La contrasefia no puede ser vacia.

El nombre de usuario no puede estar vacio.

El correo no puede estar vacio.

Los demés campos los actualiza automaticamente el modelo.

El campo “password_hash” en la tabla “user’, almacena 60 caracteres
establecidos por el calculo unidireccional del dato ingresado, es decir, esta funcion
hash criptografica es idonea para el uso de contrasefias dentro del sistema, ya
gue permite mejorar la seguridad de la contrasefia del usuario que crea en la
aplicacion. Ademas, cuando el usuario ingresa su contrasefia, esta es convertida
y comparada con la contrasefia almacenada en la base de datos.

Tabla 15: Tarjeta de ingenieria “Asignar rol de usuario”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-2.3 | H2: Registro de usuario.

Nombre de tarea: Asignar rol de usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacién estimado: 4 horas.

Fecha de inicio: 31-08-17 | Fecha de finalizado: 04-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Todo usuario que se registre en la plataforma tendra un rol distinto
(super administrador, administrador, editor y usuario normal) y dependiendo de
esto tendra opciones diferentes de gestion de la informacion.

e Usuarios
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Los usuarios registrados y los administradores tendran acceso a la plataforma
donde podran modificar y actualizar la informacion del perfil, asi como la
configuracion de la cuenta.

Los usuarios podran ver el perfil de otros usuarios.

El super administrador tendré control total del sistema incluyendo el de administrar
usuarios en el que podra ver, crear, actualizar y eliminar otros usuarios. También
tendrd la capacidad de asignar el rol de administrador a otros usuarios y de
bloquear.

e Eventos

Los eventos pueden ser vistos tanto por usuarios registrados como no registrados
en la aplicacion.

Los administradores tienen la capacidad de crear, eliminar, actualizar y buscar los
eventos que hayan sido creado por ellos mismos (no podra hacerlo con eventos
gue hayan sido creados por otros administradores).

En el caso del super administrador, este podra crear, eliminar, actualizar y buscar
todos los eventos creados en la plataforma.

e Escuelas

Todos los usuarios (registrados como no registrados) podran ver la informacién
de las escuelas

Los super administradores podran crear, eliminar y actualizar las escuelas en la
plataforma. En el caso de los administradores solo podran eliminar y actualizar
las escuelas que hayan sido creadas por ellos mismos.

e Lugares de entrenamiento

Todos los usuarios (registrados como no registrados) podran ver la informacién
de los lugares de entrenamiento.

Los super administradores podran crear, eliminar y actualizar los lugares de
entrenamiento en la plataforma. En el caso de los administradores solo podran
eliminar y actualizar los lugares de entrenamiento que hayan sido creados por
ellos mismos.

e Noticias
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Todos los usuarios (registrados como no registrados) podran ver la informacién
de las noticias.

Los editores pueden crear, eliminar, actualizar y buscar las noticias que hayan
sido creadas por ellos mismos sin necesidad de que sean aprobadas por un super
administrador. En el caso del super administrador, este podra crear, eliminar,
actualizar y buscar todas las noticias creadas en la plataforma.

Tabla 16: Tarjeta de ingenieria “Envio de cédigo de validacién al email”.

TAREA DE INGENIERIA
Namero de tarjeta: Tl-2.4 | H2: Registro de usuario.
Nombre de tarea: Envio de codigo de validacion al email.
Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 6 horas.
Fecha de inicio: 31-08-17 | Fecha de finalizado: 04-09-17
Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcidn: para el envio de cadigo de validacion al email se implementa en el
modelo una validacién para saber cuando se registra un usuario y después en el
controlador se crea una accién la cual envia al correo registrado una notificacion
donde permite la autenticidad de la cuenta; en caso de ser veridica se actualiza
un campo de la base de dato que el modelo identifica que dicho usuario ya esta
autenticado en la plataforma.

Tabla 17: Tarjeta de ingenieria “Validacion de campos dependiendo el tipo de
dato”.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de tarjeta: TI-2.5 | H1:Registro de usuario.
Nombre de tarea: Validacién de campos dependiendo el tipo de dato.
Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 3 horas.
Fecha de inicio: 31-08-17 | Fecha de finalizado: 04-09-17
Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcién: validar los campos de la interfaz grafica teniendo en cuenta el tipo
de dato para almacenar correctamente la informacién solicitada.

e En el registro de usuario, en el campo de nombre de usuario debe contener

minimo 3 caracteres.
e La contrasefia debe tener minimo 6 caracteres.
e El correo debe ser uno valido.
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Tabla 18: Historia de usuario “Crear evento”.

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA: Crear evento.

NUMERO: H3.

PUNTOS ESTIMADOS: L. | TIEMPO ESTIMADO:

49 horas.

RIESGO EN

DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo. — Froilan Fernandez.

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

CRITERIOS DE ACEPTACION

Como: Super Administrador y
Administrador.

Se requiere: Crear eventos.

Para que: Los usuarios puedan
visualizar la informacion del evento a
través de un calendario.

v La fecha y hora no puede estar
vacia y debe ser igual o mayor a la

actual.

v El campo “titulo” y “direcciéon” no
debe estar vacio.
v El campo descripcion y valor de la
sesion “valores” no puede estar

vacio.

v’ Las imagenes deben

extension PNG y JPG.

tener la

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS

Crear en la base de datos la tabla evento 4
y valores asociados al usuario.
Crear interfaz graficas del CRUD para 10
gestionar eventos y tipos de eventos.
Implementar Calendario. 14
Blsqueda y visualizacion de eventos a 10
través del calendario.
Integrar botones de “compartir’ en redes 2
sociales.
Integrar el plugin de “comentarios de 2
Disqus” en la descripcién de los eventos
creados.
Implementar mapa de la ubicacién del 4

evento.
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Validaciones del evento. 3

Tabla 19: Tarjeta de ingenieria “Crear en la base de datos la tabla evento y
sus campos”.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de tarjeta: TI-3.1 | H3:Crear Evento.

Nombre de tarea: Crear en la base de datos la tabla evento y sus campos.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacién estimado: 4 horas.

Fecha de inicio: 04-09-17 | Fecha de finalizado: 12-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcidn: se crea la tabla evento con los campos de “user_id” es para saber
gue usuario crea el evento, “nombre” para almacenar el nombre del evento,
“descripcion” para almacenar la descripcion del evento, “fechaEvento” para
almacenar la fecha del evento, “hora” para almacenar la hora del evento,
“direccion” para almacenar la direccion en donde se va a realizar el evento,
“latitud” y “longitud” es para almacenar al coordenadas de la localizacion del
evento, “imagen” es para almacenar una imagen referente al evento, “paginaweb”
es para almacenar una pagina web relacionada con el evento, “state” almacena
los estados que puede tener un evento, “created” almacena la fecha que se crea
el evento, “updated” almacena la fecha en el que se actualiza el evento, “deleted”
almacena la fecha en la que se eliminé el evento .

Tabla 20: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz de CRUD para la gestion de
eventos y tipos de eventos”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-3.2 | H3:Crear Evento.

Nombre de tarea: Crear interfaz de CRUD para la gestion de eventos y tipos de
eventos.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 10 horas.
Fecha de inicio: 04-09-17 | Fecha de finalizado: 12-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Crear la interfaz grafica para la creacion de eventos con los
campos, de titulo, descripcion, tipo de evento (descripcion y valor), fecha del
evento, hora, direccion, imagen y pagina web.

Los tipos de eventos podran ser definidos por el administrador y super
administrador.
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El stper administrador tendré la capacidad de ver, editar y eliminar todos los
eventos, también la de realizar la busqueda a través del nombre de usuario que
creo el evento, titulo, tipo de evento, fecha e id. En el caso del administrador
tendra la misma capacidad solo para los eventos que el haya creado.

Tabla 21: Tarjeta de ingenieria “Implementar calendario”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-3.3 | H3:Crear Evento.

Nombre de tarea: Implementar calendario.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacién estimado: 14 horas.

Fecha de inicio: 04-09-17 | Fecha de finalizado: 12-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Se realiza la implementacion de un calendario que permita la
visualizacion de eventos por mes o0 semana.

Tabla 22: Tarjeta de ingenieria “Busqueda y visualizacién de eventos a
través de calendario”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-3.4 | H3:Crear Evento.

Nombre de tarea: Busqueda y visualizacion de eventos a través de calendario.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacién estimado: 10 horas.

Fecha de inicio: 04-09-17 | Fecha de finalizado: 12-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcidn: desarrollar un MVC para el manejo del médulo calendario en base
al desarrollo de la tarjeta de ingenieria TI-3.1 “Crear en la base de datos la tabla
evento y sus campos”. Por otro lado, se realiza una configuracion del plugin full
calendar traducido al espafiol y ajustandolo conforme a la documentacién, donde
se almacenarda los eventos proximos a realizarse ajustandolo a través de los
eventos creados y se pueda acceder a cada uno de los eventos por medio de un
hipervinculo.

Tabla 23:Tarjeta de ingenieria “Integrar botones de “compartir’ en redes
sociales”.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de tarjeta: TI-3.5 | H3:Crear Evento.
Nombre de tarea: Integrar botones de “compartir” en redes sociales.
Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacion estimado: 2 horas.
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Fecha de inicio: 04-09-17 | Fecha de finalizado: 12-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Se utiliza el plugin de Facebook , google + y twitter a través de sus
APIs las cuales contienen dos scrips cada una, la primera se agrega en la etiqueta
head y con la segunda se realiza el disefio del boton y su respectiva configuracion
correspondiente (la URL que se desea compartir, las dimensiones y estilos del
boton).

Tabla 24: Tarjeta de ingenieria “Integrar el plugin de “comentarios de
Facebook” en la descripcién de los eventos creados”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-3.6 | H3:Crear Evento.

Nombre de tarea: Integrar el plugin de “comentarios de Disqus” en la descripcion
de los eventos creados.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 04-09-17 | Fecha de finalizado: 12-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador. usando su cuenta de
Facebook.

Descripcidn: Crear una cuenta en Disqus y dentro de dicha cuenta se crea una
aplicacién, pasando como parametro el dominio de la aplicacion y la configuraciéon
de la plataforma web. A través de sus APIs, las cuales contienen dos scripts cada
una, con el primer script se agrega en la etiqueta head y con el segundo se disefia
la caja de comentarios con su respectiva configuracion (la URL que se desea
compartir, las dimensiones y estilos del boton).

Tabla 25: Tarjeta de ingenieria “Implementar mapa de la ubicacién del
evento”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-3.7 | H3:Crear Evento.

Nombre de tarea: Implementar mapa de la ubicacién del evento.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacion estimado: 4 horas.

Fecha de inicio: 04-09-17 | Fecha de finalizado: 12-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: atraves de la latitud y longitud se podra localizar y visualizar el lugar
del evento.
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Tabla 26: Tarjeta de ingenieria “Validaciones al crear evento”.

TAREA DE INGENIERIA
Numero de tarjeta: TI-3.8 | H3: Crear Evento.
Nombre de tarea: validacion al crear evento.
Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 3 horas.
Fecha de inicio: 04-09-17 | Fecha de finalizado: 12-09-17
Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcién: Para la funcionalidad del médulo evento en base al desarrollo de
la tarea de ingenieria TI-3.1, se crea un modelo en el cual se validan de la
siguiente manera los campos:

La fecha y hora no puede estar vacia y debe ser igual o mayor a la actual.
El campo “nombre” y “direccion” no debe estar vacio.

El campo descripcion y valor de la seccion “valores” no puede estar vacio.
El valor del evento no puede ser menor a 0.

Las imagenes deben tener la extension PNG, JPG y JPEG.

4.2.2. Disefo

En las siguientes figuras se muestra la interfaz de las historias de usuario
realizadas en el sprint 1. Para ver la totalidad de las interfaces, ver Anexos
“Interfaces de la plataforma web Backend y Frontend”.

SWCiudadBlanca

Inicio | Registrarse

Registrarse

Correo electrénico
Nombre de usuario

Contrasefia

Ya estd registrado? jInicie sesién!

Figura 8: Registro de usuario [fuente propia].
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SWCiudadBlanca

n 0 adminmike

n =il SWCiudadBlanca

1 6

O Administrar usuarios

Lugares de entrenamiento

Figura 9: Acceso al sistema (Backend).

T

NO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA SI NO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO.
( ]

SWCiudadBlanca

1 1 6
Eventos Escuelas Lugares de entrenamiento
o =
1
Cursos

Figura 10: Acceso al sistema (Frontend).
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O Administrar usuarios

O Carousel

B Eventos

I Escuclas

@ Lugares entrenamiento

& Noticias

Crear Evento

Nombre

TORNEO CIUDAD BLANCA -2.0

2]

Este evento se realizara en el GYM Corpus

Des

$ valores

valor

Descripcién

inscripcién

Fecha de evento

B X | 20180513
Hora

09:00
Direccién

CRA. 11 NTE., POPAYAN
Latitud

2.454739

Longitud

-76.603102

Seleccionar archivo...

Pigina web

https://wwnw.facebook.com/jovi.thrashattack

Estado

Figura 11:

Valor

2000

Crear evento.
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4.2.3. Desarrollo

Correo electrénico

..... Configuracién del perfil
adminmike Configuracién del perfil
| pertit Nombres ‘ Miguel ‘
Cuenta
uen Apellidos ‘ Ocampo ‘
Redes
Sexo ‘ MASCULING "
Fecha de nacimiento ‘ =] ‘ x | 1990-11-5 |
Localidad Popayan ‘

‘ m@gmail.com

Experiencia [ EXPERTO x | . ]
Rutina
Estilo libre
Imagen @ & Examinar ...
Biografia Mi biografia..]

Figura 12: Evento programado y resultados de "registro de usuario”.

SWCiudadBlanca

yay ‘.) adminmike
ﬁ adminmike SWCiudadBlanca

5

Usuarios registrados
1

Cursos

1 1

Eventos

6

Escuelas Lugares de entrenamiento

Figura 13: Evento programado y resultados de "acceso al sistema".
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Inicio | Eventos | TORNEO CIUDAD BLANCA-2.0

7¢ TORNEO CIUDAD BLANCA - 2.0

) L]
M .
= e Rio Cauca
URB. LA PLAYA c*
Unids Deporive @ PP
la Villa. Comfacauca o N s

AIDA LUCIA
MACHANGARA

CALATRAVA &
o o 2
TERRANOVA
2o URBANIZACION
YA

COMUNA 1 BEQNES

Terminal de T

a0
"y
e o,

ONST

y BARRIO POMONA
BR. PANDIGUANDO

ot ¢ “

§Of v
BR, CADILLAL ¢ ¢ PO

Y81 puente Det Humilladero
vante Dat Humladero £1 Pusblaa Patoin © Cotos demagaz ©2018 Google  TéMMInGE causo  Informar ca un amor o Mags

TORNEO CIUDAD BLANCA - 2.0 INFORMACION GENERAL

2018-05-13

CRA. 11 NTE., POPAYAN

I

dcterrance

3
2
8

i

Pigina-
https://www.facebook.com/jovi.thrashattack

s
Este evento se realizara en el GYM Corpus

[®Valores
. Descripcién Valor

1 inscripcién 2000

== s -

0cC ios SWCil a.com o FaOc

7 Recomendar B Compartir

' Comienza la discusion.

ordenar por el mejor

Figura 14: Evento programado y resultados de "Crear evento".
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4.2.4. Pruebas

Tabla 27: Prueba funcional “registro de usuario”.

Historia de usuario

Registro de usuario.

Objetivo

Registrar usuario en la plataforma.

Requisito

No tener una cuenta en la plataforma.

Pasos

Se debe ingresar a la aplicacion, y dar click en registrarse.
Se debe introducir un correo valido que no haya sido
registrado en la plataforma, un nombre de usuario que no
haya sido ocupado por otra persona, y una contrasefia de
minimo 6 caracteres. Una vez hecho todo eso hay que
pulsar el boton registrarse para que el sistema procese la
informacién.

Si todo esta correcto, el sistema enviara un mensaje de
confirmacion al correo que se usé para el registro. El
usuario debe pulsar sobre el enlace de confirmacion para
poder hacer uso de la aplicacion.

Resultados
Esperados

Una cuenta de usuario en el sistema.

SWCiudadBlanca

i, Localizaciones ~ ¥ Actividades ~ Cursos & Contactenos L iniciar sesion

Inicio / Registrarse

Registrarse

Correo electrénico

emailnuevo@gmail.com |

Nombre de usuario

swusuario |

Contrasefia

i¥a esta registrado? jInicie sesién!

Figura 15: Prueba funcional “Registro de usuario”.
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Ainicio 4 Acerca de nosotros

NO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA SI NO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO.
[ Yole}

&

SWCiudadBlanca

Figura 16: Prueba funcional “usuario registrado”.

Tabla 28: Prueba funcional “acceso al sistema”.

Historia de usuario | Acceso al sistema.
Objetivo Ingresar al sistema.
Requisito Tener creada una cuenta valida en el sistema.

Pasos Se debe ingresar el nombre de usuario y la contraseiia
para poder acceder a la plataforma. Estos datos deben
estar validados por el sistema.

Resultados Estar logueado en la plataforma.
Esperados
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SWCiudadBlanca

Inicio / Configuracién del perfil

(@) swusuario Configuracion del perfil

Martin

| Perfil Nombres

Cuent:
uenta Apellidos | \ ‘

Redes
Sexo SELECCIONE UN SEXO

Fecha de nacimiento B %
Localidad
Correo electrénico

Experiencia
Rutina
Estilo libre

Fuerza maxima

Imagen @ seleccionar archivo...

Biografia

]

Figura 17: prueba funcional “acceso al sistema”.

Tabla 29: Prueba funcional “Crear Evento”.

Historia de usuario | Crear evento.

Objetivo Crear un evento en la aplicacion.
Requisito Tener creada una cuenta valida en el sistema y tener el rol
de super administrador o administrador.
Pasos Se debe ir a la seccion Eventos, y luego escoger la opcién

crear evento. Se debe llenar los siguientes datos: nombre,
descripcion, en la sesién valores hay que ingresar una
descripcion y un valor que estara representado en pesos
colombianos, por medio del calendario automatico se debe
seleccionar la fecha del evento, se debe establecer la hora,
direccién imagen y una pagina web si lo tiene.

Resultados Un evento creado en el sistema.
Esperados
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O Administrar usuarios

O Carousel

B Eventos

I Escuclas

@ Lugares entrenamiento

& Noticias

Crear Evento

Nombre

TORNEO CIUDAD BLANCA -2.0

Des

Este

2]

evento se realizara en el GYM Corpus

$ valores

valor

D

escripcién

inscripcién

Fecha de evento

Hora

X | 2018-05-13

09:00

Direcci

CRA.

ion

11 NTE., POPAYAN

Latitud

2.454739

Longitud

-76.603102

Seleccionar archivo...

Pigina

hitps:

Estado

web

www.facebook.com/jovi.thrashattack

Valor

2000

Figura 18: prueba funcional “crear evento”.
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Inicio | Eventos | TORNEO CIUDAD BLANCA-2.0

7¢ TORNEO CIUDAD BLANCA - 2.0

) L]
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TORNEO CIUDAD BLANCA - 2.0 INFORMACION GENERAL
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CRA. 11 NTE., POPAYAN

I

dcterrance

3
2
8

i

Pigina-
https://www.facebook.com/jovi.thrashattack

s
Este evento se realizara en el GYM Corpus

[®Valores
. Descripcién Valor

1 inscripcién 2000

== s -

0cC ios SWCil a.com o FaOc

7 Recomendar B Compartir

' Comienza la discusion.

ordenar por el mejor

Figura 19: prueba funcional “evento creado”.

101




4.2.5. Sprint Review

Al final del sprint se entregaron las funcionalidades Acceso al sistema, Registro
de usuario y crear evento en un estado de terminado, a cada funcionalidad se le
aplico sus respectivas pruebas.

4.2.6. Sprint Retrospective

Se uso la técnica de matriz de aprendizaje para saber que se hizo bien y que se
hizo mal y asi mimos mejorar para el siguiente Sprint.

Tabla 30: Sprint Retrospective “Sprint 1”.

(-]

e Eluso de Trello. e Curva de aprendizaje.
e El uso de Dropbox. e Estimacion del peso y el tamafio de
e Creacion del CRUD usando Yii las historias.

como framework. e Uso de algunas extensiones de Yii.

e Mensaje de confirmacion de la|e Agradecimiento a los lideres y a la
cuenta creada del usuario. comunidad de Street Workout por la
e Validacion del inicio de sesion a colaboracion brindada.
traves del correo.

4.3.  IMPLEMENTACION SPRINT 2.

Para la implementacién del sprint se aplicaron las fases de planificacion, disefio,
implementacion y pruebas de la metodologia XP con el objetivo de desarrollar en un
tiempo estimado de 14 dias las siguientes historias de usuario.

e Crear escuela.
e Registrar lugares de entrenamiento.
e Asignacién usuario escuela.
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4.3.1. Planificacién

A continuacion, se presentan las historias de usuario y sus respectivas tareas de
ingenieria.

Tabla 31: Historia de usuario “Crear escuela”.

NOMBRE HISTORIA: Crear escuela. NUMERO: H4.

PUNTOS ESTIMADOS: L. | TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN
29 horas. DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION
Como: Administrador 'y  Sudper | v El usuario debe estar registrado en
administrador. la plataforma.

. v El nombre de la escuela no puede
Se requiere: Crear escuelas. .
estar vacio.
Para que: Los usuarios inscritos puedan | v EI  Administrador o  Suaper
visualizar la informacion y el contenido administrador que haya creado la
de las escuelas. escuela podra gestionar la
informacion.

v’ Las imagenes deben tener la
extension PNG y JPG.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
Crear en la base de datos la tabla 4

escuela y valores asociados al usuario.

Crear interfaz gréfica del CRUD para 10
gestionar las escuelas.

Integrar botones de “compartir’ en redes 2
sociales.

Integrar el plugin de “comentarios de 2
Disqus” en la descripcion de los eventos

creados.
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Implementar mapa de la ubicacion de la 4
escuela.

Validaciones al crear la escuela. 7

Tabla 32: Tarjeta de ingenieria “Crear en la base de datos la tabla escuelay
sus campos”.

Numero de tarjeta: Tl-4.1 H4:Crear Escuela.

Nombre de tarea: Crear en la base de datos la tabla escuela y sus campos.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 12-09-17 | Fecha de finalizado: 19-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: se creara la tabla escuela con los campos: “nombre” para
almacenar el nombre de la escuela, “direccién” para almacenar la direccién de la
escuela, “numeroContacto” para almacenar el teléfono o celular de contacto de la
escuela, “descripcion” para almacenar una breve descripcion de la escuela,
“latitud” y “longitud” para almacenar la localizacion de la escuela, “imagen” para
almacenar una imagen alusiva a la escuela, “paginaweb” para almacenar una
direccion de pagina web referente a la escuela, “correo” para almacenar un correo
de contacto a la escuela, “state” almacena los estados que puede tener una
escuela, “created” almacena la fecha que se crea la escuela, updated almacena
la fecha en el que se actualiza la escuela, “deleted” almacena la fecha en la que
se elimind la escuela .

Tabla 33: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz graficas del CRUD para
gestionar las escuelas”.

Numero de tarjeta: Tl-4.2 H4:Crear Escuela.

Nombre de tarea: Crear interfaz graficas del CRUD para gestionar las escuelas.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L
Tiempo de implementacién estimado: 10 horas.
Fecha de inicio: 12-09-17 | Fecha de finalizado: 19-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Crear la interfaz grafica para la creacion de escuelas con los
campos, de nombre, direccién, numero de contacto, descripcion, latitud, longitud,
imagen, pagina web y correo.
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El super administrador tendra la capacidad de ver, editar y eliminar todas las
escuelas, también la de realizar la busqueda a través del nombre, direccion,
numero de contacto y descripcion.

Tabla 34: Tarjeta de ingenieria “Integrar botones de compartir en redes
sociales”.

Numero de tarjeta: TI-4.3 H4:Crear Escuela.

Nombre de tarea: Integrar botones de “compartir en redes sociales”

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 12-09-17 | Fecha de finalizado: 19-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Se utiliza el plugin de Facebook , google + y twitter a través de sus
APIs las cuales contienen dos scrips cada una, la primera se agrega en la etiqueta
head y con la segunda se realiza el disefio del boton y su respectiva configuracion
correspondiente (la URL que se desea compartir, las dimensiones y estilos del
boton).

Tabla 35: Tarjeta de ingenieria “Integrar el plugin de comentarios de Disqus
en la descripcion de los eventos creados”.

Numero de tarjeta: Tl-4.4 H4:Crear Escuela.

Nombre de tarea: Integrar el plugin de “comentarios de Disqus” en la
descripcion de los eventos creados.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 12-09-17 | Fecha de finalizado: 19-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Crear una cuenta en Disqus y dentro de dicha cuenta se crea una
aplicacion, pasando como parametro el dominio de la aplicacion y la configuracion
de la plataforma web. A través de sus APIs, las cuales contienen dos scripts cada
una, con el primer script se agrega en la etiqueta head y con el segundo se disefa
la caja de comentarios con su respectiva configuracion (la URL que se desea
compartir, las dimensiones y estilos del boton).

Tabla 36: Tarjeta de ingenieria “Implementar mapa de la ubicacién de la
escuela”.
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NUmero de tarjeta: TI-4.5 | H4:Crear Escuela.
Nombre de tarea: Implementar mapa de la ubicacion de la escuela.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 12-09-17 | Fecha de finalizado: 19-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcion: através de la latitud y longitud se podra localizar y visualizar el lugar
de la escuela.

Tabla 37: Tarjeta de ingenieria “Validaciones al crear la escuela”.

NUumero de tarjeta: TI-4.6 H4:Crear Escuela.

Nombre de tarea: Validaciones al crear la escuela.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L
Tiempo de implementacion estimado: 7 horas.
Fecha de inicio: 12-09-17 | Fecha de finalizado: 19-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcién: Para realizar la creacion de la escuela se deben tener en cuenta las
siguientes validaciones:

¢ El campo nombre no puede estar vacio.

e El campo de estado no puede estar vacio.

e Si la latitud y longitud quedan vacios la localizacion del lugar no se
establece.

e El correo electronico debe ser una direccion valida.

e La url de la pagina debe ser un formato de pagina web.

Tabla 38: Historia de usuario “Registrar Lugares de entrenamiento”.

NOMBRE HISTORIA: Registrar NUMERO: H5.
Lugares de entrenamiento.

PUNTOS ESTIMADOS: L. | TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN
33 horas. DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo. — Froilan Fernandez.

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION
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Como: Usuario.

Se requiere: Registrar los lugares de
entrenamiento.

Para que: los usuarios registrados y no
registrados en la plataforma puedan ver
los lugares aptos para la practica del
Street Workout en La ciudad de
Popayan.

v' El usuario debe estar registrado en
la plataforma.

v El  nombre del lugar de
entrenamiento no puede estar vacio.

v Se debe tener informacion
correspondiente de los lugares de
entrenamiento en la ciudad de

Popayan para ingresarlos al
sistema.
v El  administrador solo podra

actualizar la informacién del lugar de
entrenamiento que el haya creado.
v' Se debe ingresar la latitud y longitud
del lugar de entrenamiento para
poder visualizarlo en el mapa.
v’ Las imagenes deben tener la
extension PNG y JPG.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
Crear en la base de datos la tabla 4
“Lugar de entrenamiento” y valores
asociados al usuario.
Crear interfaz graficas del CRUD para 10
gestionar los lugares de entrenamiento.
Configuracion del api de Google Maps. 4
Integrar botones de “compartir” en 2
redes sociales.
Integrar el plugin de “comentarios de 2
Disqus” en la descripcion de los
eventos creados.
Implementar mapa de la ubicacion del 4
lugar de entrenamiento.
Validacion al crear un lugar de 7

entrenamiento.
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Tabla 39: Tarjeta de ingenieria “Crear en la base de datos la tabla “Lugar de
entrenamiento” y valores asociados al usuario”.

Numero de tarjeta: TI-5.1 H5: Registrar Lugares de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Crear en la base de datos la tabla “Lugar de entrenamiento” y
valores asociados al usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 19-09-17 | Fecha de finalizado: 26-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcidn: Se crea la tabla “lugar entrenamiento” con los campos de “hombre”
donde almacena el nombre del lugar de entrenamiento, “direccion” donde
almacena la direccion del lugar de entrenamiento, “descripcion” almacena una
breve descripcion del lugar de entrenamiento, “imagen” almacena una foto del
lugar de entrenamiento, “latitud” y “longitud” almacena las coordenadas del lugar
de entrenamiento, “publico” almacena un estado si el lugar de entrenamiento es
publico o no, “created” almacena la fecha que se crea el lugar de entrenamiento,
“‘updated” almacena la fecha en el que se actualiza el lugar de entrenamiento,
“deleted” almacena la fecha en la que se elimind el lugar de entrenamiento.

Tabla 40: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica del CRUD para
gestionar los lugares de entrenamiento”.

Numero de tarjeta: TI-5.2 H5: Registrar Lugares de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Crear interfaz grafica del CRUD para gestionar los lugares de
entrenamiento.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 10 horas.
Fecha de inicio: 19-09-17 | Fecha de finalizado: 26-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: El super administrador y administrador podra crear, ver, actualizar
y eliminar lugares de entrenamiento que se registren en la plataforma.

Tabla 41: Tarjeta de ingenieria “Configuracion del api de Google Maps”.

Numero de tarjeta: TI-5.3 H5: Registrar Lugares de
entrenamiento.
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Nombre de tarea: Configuracion del api de Google Maps.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L
Tiempo de implementaciéon estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 19-09-17 | Fecha de finalizado: 26-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Se realiza la configuracién del api de Google Maps para que se
pueda visualizar la localizacion de los lugares de entrenamiento por medio de la
latitud y longitud a través de un mapa en la plataforma..

Tabla 42: Tarjeta de ingenieria “Integrar botones de “compartir”’ en redes
sociales”.

NUumero de tarjeta: TI-5.4 H5: Registrar Lugares de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Integrar botones de “compartir” en redes sociales.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 19-09-17 | Fecha de finalizado: 26-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Se utiliza el plugin de Facebook, google + y twitter a traveés de sus
APIs las cuales contienen dos scripts cada una, la primera se agrega en la
etiqueta head y con la segunda se realiza el disefio del botén y su respectiva
configuracion correspondiente (la URL que se desea compartir, las dimensiones
y estilos del boton).

Tabla 43: Tarjeta de ingenieria “Integrar el plugin de “comentarios de
Disqus” en la descripcién de los eventos creados”.

NUumero de tarjeta: TI-5.5 H5: Registrar Lugares de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Integrar el plugin de “comentarios de Disqus” en la descripcion
de los eventos creados.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 19-09-17 | Fecha de finalizado: 26-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Crear una cuenta en Disqus y dentro de dicha cuenta se crea una
aplicacion, pasando como parametro el dominio de la aplicacion y la configuracion
de la plataforma web. A través de sus APIs, las cuales contienen dos scripts cada
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una, con el primer script se agrega en la etiqueta head y con el segundo se disefia
la caja de comentarios con su respectiva configuracion (la URL que se desea
compartir, las dimensiones y estilos del botén).

Tabla 44: Tarjeta de ingenieria “Implementar mapa de la ubicacién del lugar
de entrenamiento”.

Numero de tarjeta: TI-5.6 H5: Registrar Lugares de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Implementar mapa de la ubicacién del lugar de entrenamiento.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 19-09-17 | Fecha de finalizado: 26-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: se hace la implementacion de un mapa que centralice todos los
lugares de entrenamiento registrados en la plataforma.

Tabla 45: Tarjeta de ingenieria “Validacion al crear un lugar de
entrenamiento”.

Numero de tarjeta: TI-5.7 H5: Registrar Lugares de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Validacién al crear un lugar de entrenamiento.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 7 horas de validacion.
Fecha de inicio: 19-09-17 | Fecha de finalizado: 26-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcidn: Para realizar la creacion de la escuela se deben tener en cuenta las
siguientes validaciones:
e Elnombre del lugar de entrenamiento no puede estar vacio.
e El estado no puede estar vacio.
e Sila latitud y longitud estan vacias no mostrara la localizacion del lugar de
entrenamiento en el mapa.
e Laimagen debe estar en formato PNG, JPG Y JPGE.
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Tabla 46: Historia de usuario “Asignacién usuario escuela”.

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA: Asignacion
usuario escuela.

NUMERO: H6.

PUNTOS ESTIMADOS: TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN

M. 18 horas.

DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

CRITERIOS DE ACEPTACION

Como: Super Administrador.

Se requiere: asignar un usuario a una
escuela.

Para que: dicho usuario pueda gestionar
la informacion y el contenido de la
escuela.

v' El usuario debe estar registrado en
la plataforma.

v’ La escuela debe estar creada en la
plataforma.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
Crear en la base de datos la tabla 4
“Escuelausuario”.
Crear interfaz graficas del CRUD para 6
“Asignar usuario a escuela”.
Validaciones al crear la asignacién 8

usuario escuela.

Tabla 47:Tarjeta de ingenieria “Crear en la base de datos la tabla
Escuelausuario”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-6.1 \ H6: Asignacién usuario escuela.

Nombre de tarea: Crear en la base de datos la tabla “Escuelausuario”.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: M.

Tiempo de implementacion estimado: 4 horas.
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Fecha de inicio: 26-09-17 | Fecha de finalizado: 28-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Crear en la base de datos la tabla “Escuelausuario” con los campos
de “user_id” donde almacena el usuario que crea la escuela, “idEscuela”
almacena la escuela seleccionada, “fechaAsignacion” almacena la fecha de
asignacion de un usuario a una escuela, “created” almacena la fecha que se crea
la relacion usuario- escuela, “updated” almacena la fecha en el que se actualiza
la relacion usuario- escuela, “deleted” almacena la fecha en la que se elimino la
relacion usuario- escuela.

Tabla 48: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz graficas del CRUD para
Asignar usuario a escuela”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-6.2 | H6: Asignacion usuario escuela.

Nombre de tarea: Crear interfaz graficas del CRUD para “Asignar usuario a
escuela”.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: M.
Tiempo de implementacién estimado: 6 horas.
Fecha de inicio: 26-09-17 | Fecha de finalizado: 28-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcidn: se crea la interfaz grafica de “Asignar usuario a escuela” donde el
super administrador podra asignar un usuario (ya sea un usuario normal o un
administrador) a una escuela y se podra establecer un estado como activo o no.

Dicho usuario asignado podra modificar la informacion general de la escuela
(también podra hacerlo el super administrador).

Tabla 49: Tarjeta de ingenieria “Validaciones al crear la asignacién usuario
escuela”.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de tarjeta: TI-6.3 | H6: Asignacion usuario escuela.

Nombre de tarea: Validaciones al crear la asignacion usuario escuela.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: M punto de
historia.

Tiempo de implementacion estimado: 8 horas.

Fecha de inicio: 26-09-17 | Fecha de finalizado: 28-09-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcidn: se hace la respectiva validacion para que un usuario solo pueda
ser asignado una sola vez a una escuela y evitar la duplicidad de registros. Los
campos de usuario, escuela y estado no pueden estar vacios.
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4.3.2. Disefio

En las siguientes figuras se muestra la interfaz de todas las historias de usuario
realizadas durante el sprint 2. Para ver la totalidad de las interfaces, ver Anexos
“Interfaces de la plataforma web Backend y Frontend”.

Crear Escuela

Administrar usuarios

Nombre
Carousel ESCUELA MUNDO PARALELO
Experiencias Direcitn

#9- A, CARRERA 2E #9653
Eventos

Nimero de contacto

M Escuelas
3137495583

@ Lugares entrenamiento

Cursos LA ESCUELA DE STREET WORKOUT POPAYAN, NACE COMO UNA INICIATIVA ENTRE EL PROYECTO STREET WORKOUT CIUDAD BLANCA ¥ EL GRUPO MUNDO PARALELO
SW, CON EL OBJETIVO DE FOMENTAR Y VISIBILIZAR LA DISCIPLINA DEPORTIVA A TRAVES DE PROCESOS DE INICIACION DEPORTIVA, ADEMAS DE INCENTIVAR LOS
ESTILOS DE VIDA SALUDABLES EN PARQUES AL AIRE LIBRE DE LA CIUDAD, TOTALMENTE GRATIS.

HORARIO DE ENTRENO JUEVES DE 4:30 A 7:00 PM
REPRESENTANTE: ALEJANDRO MAUNA LIDER DEL GRUPO MUNDO PARALELO SW
Latitud

2.436903

Longitud

-76.601015

Pigina web

https://www.facebook.com/MundoParaleloSW/

Correo electrénico

Mundoparalelosw@gmail.com

Figura 20: Crear escuela [fuente propia].
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Crear Lugar de entrenamiento

Administrar us

Nombra
Carousel BARRITAS SW MIRADOR
Experiencias Direccién

SALON COMUNAL BARRIO EL MIRADOR
Ew

Descripcién €

1 Escuelas

Imagen @

Latitud

2.444631

Longitud

-76.627540

+ Piblico

Estado

Figura 21: Registrar lugares de entrenamiento.

SWCiudadBlanca o £ adminmike

adminmike Asignar Escuela a Usuario Inicio - Escuela usuarios -~ Asignar Escuela a Usuario

Asignar Escuela a Usuario

Usuario
adminusuario x .I
O Experiencias Escuela
l ESCUELA MUNDO PARALELO - 'I
[ Eventos
Estado
1M Escuelas
‘ Activo v

R jares entrenamiento

Figura 22: Asignacién usuario escuela.
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4.3.3. Desarrollo

CENTRO

LAS AMERICAS y ' llo 5

SANTA TERESA

Google,..

ESCUELA MUNDO PARALELO INFORMACION GENERAL

#3- A, CARRERA 2E #965

https://www.facebook com/MundoParaleloSWi

Mundoparalelosw@g

Descripcién
LA ESCUELA DE STREET WORKOUT POPAYAN, NACE COMO UNA INICIAS
EL PROYECTO STREET WORKOUT CIUDAD BLANC
SW, CON EL OBJETNI\ E FOMENTAR Y VISIBILIZ
TRAVES DEFPRO E INK ON DEPOR
ESTILOS DE VIDA UDABLES EN PARQUES Al
TOTALMENTE GRAT

/A ENTRE
Y EL GRUPO MUNDO PARALELO
LA DISCIPLINADEPORTIVA A
ADEMAS DE INCENTIVAR LOS

E LIBRE DE LA CIUDAD,

5. HORARIO DE ENTRENO JUEVES DE 4:30 A 7:00 PM
REPRESENTANTE: ALEJANDRO MAUNA LIDER DEL GRUPO MUNDO PARALELO SW

[0 comperse JERESTTll ¥ e

0 Comentarios swciudadblanca.com o FaOc

Recomendar [2 Compartir

E Comienza la di

ordenar por el mejor

Figura 23: Evento programado y resultados de "Crear escuela”.
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SBARRITAS SW MIRADOR

i %o mo
Mapa  Salite ing, r
Cotf : Cumu
CARLOS PRIMERO
s A
= o
% URB. LOA
* BR. PANDIGUANDO LINDA
d A 2 oy 5; o
o 3 5 &
' / : ve BR. CADILLAL  © -
>N 5 DPaYAN  pyente Del Humilladero @ 4
Parque Caldas @
CENTRO
Q o ant
X : < LAS AMERICAS  do . &
e o :
% % Cat ;. +
% 3 Cot ,
y ”» i
Google 4 Datos de repas €2018 Google. Témminas deiso Informar de un S e Midps |
BARRITAS SW MIRADOR INFORMACION GENERAL
 oirecicn |
SALON COMUNAL BARRIO EL MIRADOR
23
SI
Deseripeidn
Compartir
G+ Compartr [ _RITEET
0C bl com ©rFaoc -

0 Recomendar [ Compartir ordenar por el mejor ~

I Comienza la discusion

Figura 24: Evento programado y resultados de “Registrar lugares de
entrenamiento”.
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SWCiudadBlanca

L ) adminmike

ﬂ adminmike Asignar Escuela a Usuario Iniclo - Escuela usuarios - Asignar Escuela  Usuario

Asignar Escuela a Usuario

Usuario

O Administrar usuarios

O ca

adminusuario x .l

O Experiencias Escuela

I ESCUELA MUNDO PARALELO x -I

Estado

Activo v |

Figura 25: Evento programado y resultados de “asignacion usuario escuela”.

4.3.4. Pruebas

Tabla 50: Prueba funcional “Crear escuela”.

Historia de usuario | Crear escuela.

Objetivo Registrar una escuela en la plataforma.
Requisito Ser usuario registrado.
Pasos Se debe ingresar a la aplicacion, dar click en la seccién

escuelas y luego presionar el botdn crear escuela, y por
ultimo ingresar toda la informacion correspondiente a la
escuela que se desee crear. Se debe llenar los campos
nombre, direccién, numero de contacto, descripcion, latitud
y longitud para poder visualizar la ubicacion en un mapa,
imagen de la escuela, pagina web si la tiene y un correo.

Resultados Una escuela registrada en el sistema.
Esperados
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O Experiencias

B4 Eventos

Crear Escuela

Nombre

ESCUELA MUNDO PARALELO
Direcidn

#9- A, CARRERA 2E #965

Namero de contacto

3137495583

i ©

LA ESCUELA DE STREET WORKOUT POPAYAN, NACE COMO UNA INICIATIVA ENTRE EL PROYECTO STREET WORKOUT CIUDAD BLANCA Y EL GRUPO MUNDO PARALELO
SW, CON EL OBJETIVO DE FOMENTAR Y VISIBILIZAR LA DISCIPLINA DEPORTIVA A TRAVES DE PROCESOS DE INICIACION DEPORTIVA, ADEMAS DE INCENTIVAR LOS
ESTILOS DE VIDA SALUDABLES EN PARQUES AL AIRE LIBRE DE LA CIUDAD, TOTALMENTE GRATIS.

HORARIO DE ENTRENO JUEVES DE 4:30 AT:00 PM

REPRESENTANTE: ALEJANDRO MAUNA LiDER DEL GRUPO MUNDQ PARALELO SW

Latitud

2.436903

Longitud

-16.601015

Seleccionar archivo...

Pégina web

https://www.facebook.com/MundoParaleloSw/

Correo electrénico

Mundoparalelosw@gmail.com

Figura 26: Prueba funcional “Crear escuela”.

118



T ESCUELA MUNDO PARALELO

Mapa  Satdon ) EDA 'L:
: BR. CADILL POMONA
Puente Del H @ o -‘;’
vo Caldas ©
CENTRO i
Eone B D
LAS AMERICAS y ' llo 5
i VILLA HEL
SANTA TERESA

» BR STA

+
Google,
ESCUELA MUNDO PARALELO INFORMACION GENERAL

#3- A, CARRERA 2E #965

3157435583

Mundoparalelozw@gmail.com

Descripcién
LA ESCUELA DE STREET WORKOUT POPAYAN, NACE COMO UNA INICIATIVA ENTRE
EL PROYECTO STREET WORKOUT CIUDAD BLANCA Y EL GRUPO MUNDO PARALELO
SW, CON EL OBJETIVO DE FOMENTAR Y VISIBILIZAR LA DISCIPLINA DEPORTIVA A
RAVES DEPRO DE INICIACION DEPORTIV DEMAS DE INCENTIVAR LOS
ESTILOS DE VID LUDABLES EN PARQUES A RE LIBRE DE LA CIUDAD,
TOTALMENTE GRATIS. HORARIO DE ENTRENO JUEVES DE 4:30 A 7:00 PM
REPRESENTANTE: ALEJANDRO MAUNA LIDER DEL GRUPO MUNDO PARALELO SW

[0 comperse JERESTTll ¥ e

0 Comentarios swciudadblanca.com o FaOc

Recomendar [ Compartir ordenar por el mejor

E Comienza la d

Figura 27: Prueba funcional “Resultado de Crear escuela”.
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Tabla 51: Prueba funcional “registrar lugares de entrenamiento”.

Historia de usuario

Registrar lugares de entrenamiento.

Objetivo Registrar lugar de entrenamiento en la plataforma.
Requisito Ser usuario registrado.

Pasos Se debe ingresar a la aplicacion, y dar click en la seccién
lugares de entrenamiento, luego se presiona el boton crear
lugar de entrenamiento y por ultimo se debe ingresar toda
la informacion correspondiente como nombre, descripcion,
direccion, se debe incluir la latitud y longitud del lugar para
visualizarlo en un mapa y una imagen del lugar. Y por
ultimo dar click en el botén crear.

Resultados Un lugar de entrenamiento registrado en el sistema.
Esperados
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SBARRITAS SW MIRADOR

> Moy,

eropuen
9, uillerr
pa ) Valen .a
Cumu
’ @
CARLOS PRIMERO
IdeT res
ayan S @
URB. LOA
: BR. PANDIGUANDO LINDA
' / BR. CADILLAL
Eido
i Puente Del Humilladero @ .
s Parque Caldas @
\If'
CENTRO
LAS AMERICAS @
+
Google Dutos de mopes 22018 Google  Témminos dewsa Informar de L enor e Msgs |

BARRITAS SW MIRADOR INFORMACION GENERAL

=
SALON COMUNAL BARRIO EL MIRADOR

Deseripei

Compartir

G- o

0 Comentarios swciudadblanca.com © Faoc
0 Recomendar 2 Compartir ordenar por el mejor

I Comienza la discusion

Figura 28: Prueba funcional resultado “lugar de entrenamiento”.

Tabla 52: Prueba funcional “asignacién usuario escuela”.

Historia de usuario | Asignacion usuario escuela

Objetivo Asignar un usuario a una escuela para que mantenga la
informacion actualizada de esta.
Requisito Ser super administrador
Pasos Se debe ingresar a la aplicacion, y dar click en la seccién

escuelas, enseguida escoger la opcién asignaciones,
luego se presiona el botén crear escuela - usuario y por
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ultimo se debe seleccionar el usuario y la escuela al se va
asignar, también se debe establecer como activo o no.

Resultados Un usuario asignado a una determinada escuela. Si esta
Esperados activo podra actualizar la informacion de dicha escuela.

SWCiudadBlanca 0 £ adminmike

Q adminmike Asignar Escuela a Usuario Inicio. - Escuela usuarios - Asignar Escuela a Usuario

Asignar Escuela a Usuario

O Administrar usuarios )
Usuario

adminusuario v .I

Escuela

i ESCUELA MUNDO PARALELO x |~ I
Estado
Activo v |

A 63 adminmike

SWCiudadBlanca

Q adminmike Asignar Escuela a Usuario e - Erhmmris - (e Al

Asignar Escuela a Usuario

O Administrar usuarios .
Usuario

o]

adminusuario x .l

Escuela

l ESCUELA MUNDO PARALELO x|~ I

Estado

Activo v |

Figura 30: Prueba funcional resultado “asignar escuela usuario”.
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4.3.5. Sprint Review

Al final del sprint se entregaron las funcionalidades crear escuela, registrar
lugares de entrenamiento y asignacion usuario - escuela en un estado de terminado,
a cada funcionalidad se le aplico sus respectivas pruebas.

4.3.6. Sprint Retrospective

Se uso la técnica de matriz de aprendizaje para saber que se hizo bien y que se
hizo mal y asi mimos mejorar para el siguiente Sprint.

Tabla 53: Sprint Retrospective “Sprint 2”.

(-]

e Eluso de Trello. e Curva de aprendizaje.

e El uso de Dropbox. e Uso de algunas extensiones de Yii.

e Creacion del CRUD usando Yii
como framework.

+

e Moddulo de peticion para pertenecer | e Agradecimiento a los lideres y a la
a una escuela comunidad de Street Workout por la

e Ver todos los lugares de colaboracion brindada.
entrenamiento  en un  mapa
centralizado.

4.4. IMPLEMENTACION SPRINT 3.

Para la implementacién del sprint se aplicaron las fases de planificacion, disefio,
implementacion y pruebas de la metodologia XP con el objetivo de desarrollar en un
tiempo estimado de 8 dias las siguientes historias de usuario.

e Asignacion usuario - lugar de entrenamiento.
e Crear noticia.
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4.4.1. Planificaciéon

A continuacion, se presentan las historias de usuario y sus respectivas tareas de
ingenieria.

Tabla 54: Historia de usuario “Asignacion usuario - lugar de entrenamiento”.

NOMBRE HISTORIA: Asignacién NUMERO: H7.
usuario - lugar de entrenamiento.

PUNTOS ESTIMADOS: M | TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN
18 horas. DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION

v' El usuario debe estar registrado en
la plataforma.

Se requiere: asignar un usuario a un| v El lugar de entrenamiento debe
lugar de entrenamiento. estar creado en la plataforma.

Como: Super Administrador.

Para que: dicho usuario pueda
gestionar la informacion del lugar de
entrenamiento.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
Crear en la base de datos la tabla 4

Lugarentrenamientousuario.

Crear interfaz graficas del CRUD para 6
gestionar las asignaciones de un usuario

a la escuela.

Validacion de la asignacion del usuario- 8

lugar de entrenamiento.
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Tabla 55: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica del CRUD para
gestionar las asignaciones de un usuario a la escuela”.

Numero de tarjeta: TI-7.1 H6: Asignacién usuario a lugar de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Crear en la base de datos la tabla Lugarentrenamientousuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: M.
Tiempo de implementacién estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 28-09-17 | Fecha de finalizado: 02-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Crear en la base de datos la tabla “Lugarentrenamientousuario” con
los campos de “user_id” donde almacena el usuario asignado al lugar de
entrenamiento, “idLugarentrenamiento” almacena el lugar de entrenamiento
seleccionada, “fechaAsignacion” almacena la fecha de asignacion de un usuario
a un lugar de entrenamiento, “created” almacena la fecha que se crea la relacion
usuario- lugar de entrenamimento, “updated” almacena la fecha en el que se
actualiza la relacion usuario- lugar de entrenamimento, “deleted” almacena la
fecha en la que se elimind la relacion usuario- lugar de entrenamimento.

Tabla 56: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica del CRUD para
gestionar las asignaciones de un usuario a la escuela”.

Numero de tarjeta: TI-7.1 H6: Asignacién usuario a lugar de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Crear interfaz grafica del CRUD para gestionar las
asignaciones de un usuario a la escuela.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: M
Tiempo de implementacion estimado: 6 horas.
Fecha de inicio: 28-09-17 | Fecha de finalizado: 02-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripciéon: se crea la interfaz grafica de “Asignar usuario a lugar de
entrenamiento” donde el super administrador podra asignar un usuario (ya sea un
usuario normal o un administrador) a un lugar de entrenamiento y se establecera
un estado como activo o no.

Dicho usuario asignado podra modificar la informacion general del lugar de
entrenamiento (también podra hacerlo el super administrador).
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Tabla 57: Tarjeta de ingenieria “Validacion de la asignacion del usuario-
lugar de entrenamiento”.

Numero de tarjeta: TI-7.2 H6: Asignacion usuario - lugar de
entrenamiento.

Nombre de tarea: Validacion de la asignacion del usuario- lugar de
entrenamiento.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: M
Tiempo de implementacion estimado: 8 horas.
Fecha de inicio: 28-09-17 | Fecha de finalizado: 02-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcidn: se hace la respectiva validacién para que un usuario solo pueda ser
asignado una sola vez a un lugar de entrenamiento y evitar la duplicidad de
registros. Los campos de usuario, lugar de entrenamiento y estado no pueden
estar vacios.

Tabla 58: Historia de usuario “Crear noticias”.

NOMBRE HISTORIA: Crear noticias. NUMERO: H8

PUNTOS ESTIMADOS: L. | TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN
30 horas. DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez.

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION

v’ El usuario debe estar registrado.

v' El titulo y descripcién de la noticia

Se requiere: Crear noticias. no pueden estar vacio.

v’ La noticia debe estar activa para
que se pueda visualizar.

v Los usuarios editores no tendran
restriccion en publicar noticias.

v’ Las noticias que creen los usuarios
“no editores” deben ser aprobadas
por el stuper administrador.

Como: Usuario.

Para que: se puedan ver en la
plataforma.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
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Crear en la base de datos la tabla 2
noticias y valores asociadas al usuario.

Crear interfaz grafica del CRUD para 14
gestionar las noticias.

Validacion al crear la noticia. 10
Integrar botones de “compartir’ en redes 2
sociales.

Integrar el plugin de “comentarios de 2
Disqus” en la descripcion de los eventos

creados.

Tabla 59: Tarjeta de ingenieria “Crear en la base de datos la tabla noticias y
valores asociadas al usuario”.

Numero de tarjeta: TI-8.1 H8: Crear Noticias.

Nombre de tarea: Crear en la base de datos la tabla noticias y valores asociadas
al usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 02-10-17 | Fecha de finalizado: 09-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: se crea la tabla noticias con los campos de “user_id” donde
almacena el usuario que esta creando la noticia, “titulo” almacena el titulo de la
noticia, “descripciéncorta” almacena un breve resumen de la noticia, “descripcion”
almacena el contenido de la noticia, “imagen” almacena una imagen referente a
la noticia creada, “video” almacena el id del video de youtube el cual se quiere
mostrar en la noticia, “created” almacena la fecha que se crea la noticia, “updated”
almacena la fecha en el que se actualiza noticia, “deleted” almacena la fecha en
la que se elimind la noticia.

Tabla 60: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica del CRUD para
gestionar las noticias”.

Numero de tarjeta: TI-8.2 H8: Crear Noticias.

Nombre de tarea: Crear interfaz grafica del CRUD para gestionar las noticias.
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Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacion estimado: 14 horas.

Fecha de inicio: 02-10-17 | Fecha de finalizado: 09-10-17
Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: Crear la interfaz grafica para la creacion de noticias con los
campos, de nombre, titulo, descripcién, descripcion corta e imagen.

El stper administrador tendra la capacidad de ver, editar y eliminar todas las
noticias, también la de realizar la busqueda a través del nombre, direccion,
numero de contacto y descripcion.

El usuario editor tendra la capacidad de ver, editar y eliminar las noticias que el
haya creado.

El usuario normal podra crear la noticia, pero esta no se publicara hasta que el
administrador la establezca como activa.

Tabla 61: Tarjeta de ingenieria “Validacién al crear la noticia”.

NUmero de tarjeta: TI-8.3 H8:Crear Noticias.

Nombre de tarea: Validacion al crear la noticia.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 10 horas.
Fecha de inicio: 02-10-17 | Fecha de finalizado: 09-10-17
Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcion:
¢ validaciones de la tabla noticias en la base de datos respecto al titulo y al
contenido.

¢ validacion del estado activo e inactivo (las noticias no se publican en cuanto
el administrador las coloque como activa).

Tabla 62: Tarjeta de ingenieria “Integrar botones de “compartir’ en redes
sociales”.

Numero de tarjeta: TI-8.4 H8:Crear Noticias.

Nombre de tarea: Integrar botones de “compartir” en redes sociales.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 02-10-17 | Fecha de finalizado: 09-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.
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Descripcion: Se utiliza el plugin de Facebook, google + y twitter a través de sus
APIs las cuales contienen dos scripts cada una, la primera se agrega en la
etiqueta head y con la segunda se realiza el disefio del botén y su respectiva
configuracion correspondiente (la URL que se desea compartir, las dimensiones
y estilos del botdn).

Tabla 63: Tarjeta de ingenieria “integrar el plugin de “comentarios de
Disqus” en la descripcién de los eventos creados”.

Numero de tarjeta: TI-8.5 H8:Crear Noticias

Nombre de tarea: integrar el plugin de “comentarios de Disqus” en la descripcion
de los eventos creados.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 02-10-17 | Fecha de finalizado: 09-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Crear una cuenta en Disqus y dentro de dicha cuenta se crea una
aplicacion, pasando como parametro el dominio de la aplicacion y la configuracion
de la plataforma web. A través de sus APIs, las cuales contienen dos scripts cada
una, con el primer script se agrega en la etiqueta head y con el segundo se disefia
la caja de comentarios con su respectiva configuracion (la URL que se desea
compartir, las dimensiones y estilos del botén).
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4.4.2. Disefio

En las siguientes figuras se muestra la interfaz de las historias de usuario
desarrolladas durante el sprint 3. Para ver la totalidad de las interfaces, ver Anexos
“Interfaces de la plataforma web Backend y Frontend”.

SWCiudadBlanca

o £ adminmike

Q adminmike Asignar Lugar de entrenamiento a Usuario Inicio - Lugares de entrenamiento usuario - Asignar Luger de entrenamisnto a Usuario

Asignar Lugar de entrenamiento a Usuario

O Administrar usuarios )
Usuario

Carousel [ adminusuario - 'I

Lugar de entrenamiento

[ PARQUE CANINO x .I
Estado
1M Escuelas
Activo M

& Lugares entrenamiento

Figura 31: Asignacion lugar de entrenamiento [fuente propia].

SWCiudadBlanca = o €3 dotemance

G deterrance Crear Noticia Inicio - Moticias - Crear Noticia

Crear Noticia

Titulo

‘ Que es SWCiudadBlanca ‘

Descripcién corta

‘ en este apartado se dara a conocer la razon de ser de este proyecto ‘

SWCiudadBlanca nace del trabajo de investigacién realizado por Freilan Fernandez Vargas y Miguel Eduardo Qcampo Marquinez estudiantes de la Corporacién
Universitaria Autonoma Del Cauca. con el fin de disefiar una herramienta en pro de las alternativas |(dicas para la comunidad de Sireet Workout Popayan

Imagen @

@

Figura 32: Crear Noticias.
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4.4.3. Desarrollo

SWCiudadBlanca = o £ adminmike

adminmike L N -
ﬂ 1 Inicio - Lugares de entrenamiento usuarie - 1

e e
id

1

Q Experiencias

Usuario adminusuario

B Eventos Lugar de entrenamiento PARQUE CANINO

M Escuelas Fecha de asignacién 2 may. 2018 19:00:00

Estado

Lugares entrenamiento < ACTIVO

Creado 3 may. 2018 13:35:39
Cursos

& Noticias

Figura 33: Evento programado y resultados de “asignacion lugar de
entrenamiento”.
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@QUE ES SWCIUDADBLANCA

QUE ES SWCIUDADBLANCA INFORMACION GENERAL

2018-05-0320:15:05
dcterrance

en este apartado se dard a conocer la razén de ser de este proyecto.

Descripcién

SWCiudadBlanca nace del trabajo de investigacién realizado por Froilan
Fernandez Vargas y Miguel Eduardo Ocampo Marquinez estudiantes de la
Corporacién Universitaria Auténoma Del Cauca, con el fin de disefiar una
herramienta en pro de las alternativas l(idicas para la comunidad de Street

Workout Popayan.
‘Compartir
0 Comentarios swciudadblanca.com o Fa Oc
<0 Recomendar B Compartir ordenar por el mejor

H Comienza la discusion...

8¢ el primero en comentar

B4 suscribirse  {2) Agrega Disqus atu sitio @ Privacidad DISQUS

Figura 34: Evento programado y resultados de "Crear noticia".
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4.4.4. Pruebas

Tabla 64: Prueba funcional “asignacion lugar de entrenamiento”.

Historia de usuario | Asignacion lugar de entrenamiento.

Objetivo asignar un usuario a un lugar de entrenamiento en la
plataforma.
Requisito No tener una cuenta en la plataforma
Pasos Se debe ingresar a la aplicacion, y dar click en la seccién

lugares de entrenamiento, enseguida escoger la opcion
asignaciones, luego se presiona el botdén crear lugar -
usuario y por ultimo se debe seleccionar el usuario y el
lugar de entrenamiento al se va asignar, también se debe
establecer como activo o no.

Resultados Un usuario asignado a un lugar de entrenamiento en el
Esperados sistema.

SWCiudadBlanca = A £ adminmike
ﬂ adminmike Asignar Lugar de entrenamiento a Usuario M TR OETS T S e

Asignar Lugar de entrenamiento a Usuario

Usuario

O Administrar usuarios

O carousel

adminusuario x .l

O Experiencias Lugar de entrenamiento

[ PARQUE CANINO x vl

B¥ Eventos

Estado

M Escuelas

Activo v |

res entrenamiento

Figura 35: Prueba funcional “asignacion lugar de entrenamiento”.
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SWCiudadBlanca = o £ adminmike

=) adminmike
9 1 nicio - Lugares de entrenamiento usuario - 1

O Carousel

O Administrar usuarios
m
1d

1

Usuario adminusuario

B8 Eventos

Lugar de entrenamiento PARQUE CANINO
I Escuelas Fecha de asignacién 2 may. 2018 19:00:00
. I, Estado ACTIVO

gares entrenamiento

Creado 3 may. 2018 13:35:39

Figura 36: Prueba funcional Resultado “asignacién lugar de entrenamiento”.

Tabla 65: Prueba funcional "Crear noticia".

Historia de usuario | Crear Noticia.

Objetivo Crear una noticia en la plataforma.
Requisito Estar registrado en la plataforma
Pasos Se debe ingresar a la aplicacion, y dar click en la seccién

de noticias, enseguida escoger la opcién crear noticia,
luego se presiona el botdn crear noticia y a continuacion se
debe ingresar toda la informacién correspondiente a la
noticia como el titulo, descripcion corta, descripcion,
imagen, video y estado.

Resultados Una noticia creada en el sistema.
Esperados
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SWCiudadBlanca

= n ﬂ dcterrance
ﬂ CEoEs Crear Noticia nicio - Nolicias - Crear Noticia

Crear Noticia

Titulo

O Administrar usuarios

‘ Que es SWCiudadBlanca ‘

Descripcién corta

‘ en este apartado se dara a conocer |a razon de ser de este proyecto ‘

Descripcion @

SWCiudadBlanca nace del trabajo de investigacion realizade por Freilan Fernandez Vargas y Miguel Eduarde Ocampo Marguinez estudiantes de la Corporacién
Universitaria Autonoma Del Cauca, con el fin de disefiar una herramienta en pro de las alternativas |(dicas para la comunidad de Sireet Workout Popayan

& Noticias

Imagen @

@

Figura 37: Prueba funcional "Crear noticia".

4.4.5. Sprint Review

Al final del sprint se entregaron las funcionalidades Asignacion lugar de
entrenamiento y crear noticias en un estado de terminado, a cada funcionalidad se
le aplico sus respectivas pruebas.

4.4.6. Sprint Retrospective

Se uso la técnica de matriz de aprendizaje para saber que se hizo bien y que se
hizo mal y asi mimos mejorar para el siguiente Sprint.
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@QUE ES SWCIUDADBLANCA

QUE ES SWCIUDADBLANCA INFORMACION GENERAL

2018-05-0320:15:05
dcterrance

en este apartado se dard a conocer la razén de ser de este proyecto.

Deseripeidn

SWCiudadBlanca nace del trabajo de investigacion realizado por Froilan
Fernandez Vargas y Miguel Eduardo Ocampo Marquinez estudiantes de la
Corporacién Universitaria Auténoma Del Cauca, con el fin de disefiar una
herramienta en pro de las alternativas lidicas para la comunidad de Street

Workout Popayan.
Compartir
0 Comentarios sweiudadblanca.com o Fa Oc
) Recomendar [ Compartir ordenar por el mejor

Comienza la discusion...

Sé el primero en comentar

B4 suscribirse © Agrega Disqus atusitio i@ Privacidad DISQUS

Figura 38: Prueba funcional "Resultados de la creacion de una noticia"
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Tabla 66: Sprint Retrospective “Sprint 3”.

(-]

e Eluso de Trello. e Curva de aprendizaje.

e El uso de Dropbox.

e Creacion del CRUD usando Yii
como framework.

+

e Modulo de peticion para publicar | e Agradecimiento a los lideres y a la
una noticia. comunidad de Street Workout por la
colaboracion brindada.

4.5. IMPLEMENTACION SPRINT 4.

Para la implementacién del sprint se aplicaron las fases de planificacion, disefio,
implementacion y pruebas de la metodologia XP con el objetivo de desarrollar en un
tiempo estimado de 11 dias las siguientes historias de usuario.

e Crear cursos.

e Implementacion de la aplicacién movil para Android.
e Implementacion de la aplicacién movil para iOS.

e Visualizar reportes.

45.1. Planificaciéon

A continuacion, se presentan las historias de usuario y sus respectivas tareas de
ingenieria.

Tabla 67: Historia de usuario “Crear cursos”.

NOMBRE HISTORIA: Crear Cursos. NUMERO: H9

PUNTOS ESTIMADOS: L | TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN
43 horas. DESARROLLO: Medio.
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PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como: usuario.

v' El usuario debe estar registrado en
la plataforma.

Para que: los estudiantes registrados | ¥ El nombre, descripcion y estado del

puedan acceder al contenido de los curso no deben estar vacios.
v’ El titulo y la descripcién del tema no

Se requiere: Crear cursos.

CUrsos. g
puede estar vacio.
v El titulo y la descripcion de la
seccién no puede estar vacio.
ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
Crear en la base de datos la tabla 2

curso, seccion y tema.

Crear interfaz grafica del CRUD para 13
gestionar los cursos.

Crear interfaz gréafica del CRUD para 14
gestionar las secciones.

Crear interfaz grafica del CRUD para 10
gestionar las temas.

Integrar el plugin de “comentarios de 2
Disqus” en la descripcion de los temas

creados.

Crear “Panel de cursos”. 2

Tabla 68: Tarjeta de ingenieria “Crear en la base de datos la tabla curso y
valores asociadas al usuario”.

Numero de tarjeta: TI-9.1 H9: Crear Cursos.

Nombre de tarea: Crear en la base de datos la tabla curso y valores asociadas
al usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 09-10-17 | Fecha de finalizado: 16-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.
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Descripcion: se crea la tabla “curso” con los campos de “nombre” donde se
almacena el nombre del curso, “descripcion” donde se almacena una breve
descripcion del curso, “state” almacena el estado del curso, “created” almacena
la fecha que se crea el curso, “updated” almacena la fecha en el que se actualiza
el curso, “deleted” almacena la fecha en la que se eliminé el curso.

se crea la tabla seccion con los campos de “nombre” donde se almacena el
nombre de la seccion, “id_curso” donde se almacena el curso seleccionado,
“descripcion” donde se almacena una breve descripcion de la seccion, “state”
almacena el estado de la seccion “created” almacena la fecha que se crea la
seccioén, “updated” almacena la fecha en el que se actualiza la seccion, “deleted”
almacena la fecha en la que se eliminé la seccion.

se crea la tabla tema con los campos de “hombre” donde se almacena el nombre
del tema, “id_seccion” donde se almacena la “seccion” selecciona, “descripcion”
donde se almacena una breve descripcion del tema, “imagen” se almacena una
foto referente al tema, “video” almacena el id del video de youtube el cual se quiere
mostrar, “state” almacena el estado del tema, created almacena la fecha que se
crea el tema, “updated” almacena la fecha en el que se actualiza el tema, “deleted”
almacena la fecha en la que se eliminé el tema.

Tabla 69: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica del CRUD para
gestionar los cursos”.

Numero de tarjeta: TI-9.2 H9: Crear Cursos.

Nombre de tarea: Crear interfaz grafica del CRUD para gestionar los cursos.
Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacién estimado: 13 horas.

Fecha de inicio: 09-10-17 | Fecha de finalizado: 16-10-17
Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion:

Crear la interfaz grafica para la creacion de cursos con los campos, titulo,
descripcion y el indice temario.

El super administrador tendra la capacidad de ver, editar y eliminar todos los
cursos, en el caso del administrador solo los que el haya creado. También se
podrd realizar la busqueda por el nombre del curso o el nombre de usuario quien
creo el curso.
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Tabla 70: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica del CRUD para
gestionar las secciones”.

NUmero de tarjeta: TI-9.3 H9: Crear Cursos.

Nombre de tarea: Crear interfaz grafica del CRUD para gestionar las secciones.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 14 horas.
Fecha de inicio: 09-10-17 | Fecha de finalizado: 16-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcion: Crear la interfaz grafica para la creacidon de secciones con los
campos, titulo, descripcién y contenido de los temas.

El super administrador tendra la capacidad de ver, editar y eliminar todas las
secciones relacionadas con los cursos, el administrador solo podra hacer lo
anterior para los cursos que el mismo haya creado. También se podra realizar la
bldsqueda a través del titulo.

Tabla 71: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica del CRUD para
gestionar los temas”.

Numero de tarjeta: T1-9.4 H9: Crear Cursos.

Nombre de tarea: Crear interfaz grafica del CRUD para gestionar los temas.
Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacion estimado: 10 horas.

Fecha de inicio: 09-10-17 | Fecha de finalizado: 16-10-17
Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion:

Crear la interfaz grafica para la creacion de temas con los campos titulo y
descripcion.

El super administrador tendra la capacidad de ver, editar y eliminar todos los
temas relacionados con la seccién, el administrador podra hacer lo anterior para
el curso que el haya creado. También se podra realizar la busqueda a través del
titulo.

Tabla 72: Tarjeta de ingenieria “Integrar el plugin de “comentarios de
Disqus” en la descripcion de los temas creados”.

Numero de tarjeta: TI-9.5 H9: Crear Cursos.

Nombre de tarea: Integrar el plugin de “comentarios de Disqus” en la descripcion
de los temas creados.
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Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.

Tiempo de implementacién estimado: 2 horas.

Fecha de inicio: 09-10-17 | Fecha de finalizado: 16-10-17
Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Crear una cuenta en Disqus y dentro de dicha cuenta se crea una
aplicacion, pasando como parametro el dominio de la aplicacion y la configuracion
de la plataforma web. A través de sus APIs, las cuales contienen dos scripts cada
una, con el primer script se agrega en la etiqueta head y con el segundo se disefia
la caja de comentarios con su respectiva configuracion (la URL que se desea
compartir, las dimensiones y estilos del botén).

Tabla 73: Tarjeta de ingenieria “Crear el panel de cursos”.

NUmero de tarjeta: TI-9.6 H9: Crear Cursos.

Nombre de tarea: Crear el panel de cursos.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 2 horas.
Fecha de inicio: 09-10-17 | Fecha de finalizado: 16-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcidn: Se realiza la creacion del panel de cursos el cual se podra visualizar
todos los cursos creados con sus respectivas secciones, temas y un buscador.

Tabla 74: Historia de usuario “Implementacion de la aplicacion mévil para
Android”.

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA: Implementaciéon | NUMERO: H10
de la aplicacion movil para Android.

PUNTOS ESTIMADOS: L. | TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN
14 horas. DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como: usuario.

v  El dispositivo movil debe tener
minimo la version 4.0.3 de Android.

v’ El dispositivo debe tener conexiéon
a internet.

Se requiere: instalar la aplicacion movil.
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Para que: se pueda ingresar a la
plataforma desde un dispositivo movil
con sistema operativo Android.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS

IMPLEMENTADAS

Configuracion del IDE. 4
Implementacion del menu de acceso 4
rapido.
Implementacion del Splash. 3
Implementacion de los iconos 3

Tabla 75: Tarjeta de ingenieria “Configuracion del IDE”.

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de tarjeta: TI-10.1 H10: Implementacién de la aplicacion
movil para Android.

Nombre de tarea: Configuracion del IDE.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 17-10-17 | Fecha de finalizado: 18-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Se realiza la respectiva configuracion del de desarrollo integrado
Android Studio y se instalan las caracteristicas necesarias para la implementacion
de la aplicacion movil.

Tabla 76: Tarjeta de ingenieria “Implementaciéon del menu de acceso rapido”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-10.2 H10: Implementacion de la aplicacion
movil para Android.

Nombre de tarea: Implementacion del menu de acceso rapido.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 17-10-17 | Fecha de finalizado: 18-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: Se realiza la implementaciéon de un menu de acceso rapido en la
parte inferior de la aplicacion.
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Tabla 77: Tarjeta de ingenieria “Implementacion del Splash”.

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de tarjeta: TI1-10.3 H10: Implementacién de la aplicacion
movil para Android.

Nombre de tarea: Implementacion del Splash.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 3 horas.
Fecha de inicio: 17-10-17 | Fecha de finalizado: 18-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: se realizara el disefio y la implementacion de un Splash, que servira
para la presentacion de inicio de la aplicacion.

Tabla 78: Tarjeta de ingenieria “Implementacion de los iconos”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-10.4 H10: Implementacion de la aplicacion
movil para Android.

Nombre de tarea: Implementacion de los iconos.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 3 horas.
Fecha de inicio: 17-10-17 | Fecha de finalizado: 18-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcién: se realizara el disefio y la implementacion de los iconos en
diferentes dimensiones para que pueda visualizarse correctamente en los
diferentes dispositivos méviles con Android.

Tabla 79: Historia de usuario “Implementacion de la aplicaciéon mévil para
i0S”.

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA: Implementaciéon | NUMERO: H11
de la aplicacion movil para iOS.

PUNTOS ESTIMADOS: TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN
L. 11 horas. DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION

Como: usuario.
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Se requiere: instalar la aplicacion | v El dispositivo mévil debe tener

movil. minimo la version 10 de iOS.
_ v El dispositivo debe tener conexion
Para que: se pueda ingresar a la a internet.

plataforma desde un dispositivo movil
con sistema operativo iOS.

ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
Configuracion del IDE. 4
Implementacion del Launchscreen. 4
Implementacién de los iconos. 3

Tabla 80: Tarjeta de ingenieria “Configuracion del IDE”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-11.1 H11: Implementacion de la aplicacion
movil para iOS.

Nombre de tarea: Configuracion del IDE.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 18-10-17 | Fecha de finalizado: 20-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripciéon: Se realiza la respectiva configuraciéon del entorno de desarrollo
Xcode y se instalan las caracteristicas necesarias para la implementacion de la
aplicacion movil.

Tabla 81: Tarjeta de ingenieria “Implementaciéon del Launchscreen”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-11.2 H11: Implementacion de la aplicacion
movil para iOS.

Nombre de tarea: Implementacion del Launchscreen.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 4 horas.
Fecha de inicio: 18-10-17 | Fecha de finalizado: 20-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: se realizara el disefio y la implementacion de un Launchscreen,
gue servira para la presentacion de inicio de la aplicacion.
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Tabla 82: Tarjeta de ingenieria “Implementacién de los iconos”.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarjeta: TI-11.3 H11: Implementacion de la aplicacion
movil para iOS.

Nombre de tarea: Implementacion de los iconos.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacién estimado: 3 horas.
Fecha de inicio: 18-10-17 | Fecha de finalizado: 20-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.

Descripcion: se realizard el disefio y la implementacion de los iconos en
diferentes dimensiones para que pueda visualizarse correctamente en los
diferentes dispositivos moviles con iOS.

Tabla 83: Historia de usuario “Visualizar Reportes”.

NOMBRE HISTORIA: Visualizar NUMERO: H12
Reportes.

PUNTOS ESTIMADOS: TIEMPO ESTIMADO: RIESGO EN
L. 15 horas. DESARROLLO: Medio.

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Miguel Ocampo — Froilan Fernandez.

PERSPECTIVA DEL PRODUCTO CRITERIOS DE ACEPTACION

v Indicador de eventos realizados.
v Indicador de escuelas creadas.

Se requiere: visualizar reportes. v Indicador ~ de  lugares  de
entrenamientos registrados.

Para que: para conocer de manera | v Indicador de noticias creadas.

estadistica la informacion de los | v Indicador de usuarios registrados.
usuarios, lugares de entrenamiento,
escuelas, noticias y eventos en la

Como: usuario.

plataforma.
ACTIVIDADES CANTIDAD DE HORAS
IMPLEMENTADAS
Crear interfaz gréfica de los reportes. 15
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Tabla 84: Tarjeta de ingenieria “Crear interfaz grafica de los reportes”.

Numero de tarjeta: TI-12.1 H12: visualizar reportes.

Nombre de tarea: Crear interfaz grafica de los reportes.

Tipo de tarea: Desarrollo. | Puntos estimados: L.
Tiempo de implementacion estimado: 15 horas.
Fecha de inicio: 20-10-17 | Fecha de finalizado: 23-10-17

Programador responsable: Equipo desarrollador.
Descripcidon: Se desarrolla la interfaz grafica con indicadores estadisticos de la
siguiente informacion:

NUmero de usuarios registrados.

Numero de lugares de entrenamiento registrados.
Numero de escuelas creadas.

Numero de noticias creadas.

Numero de eventos creados en la plataforma.

45.2. Disefo

En las siguientes figuras se muestra la interfaz de las historias implementadas
en el sprint 4. Para ver la totalidad de las interfaces, ver Anexos “Interfaces de la
plataforma web Backend y Frontend”.

SWCiudadBlanca = 2 €} adminmike

0 adminmike Crear Curso niclo - Cursos - Crear Curso

Crear Curso

O Administrar usuarios
Nombre

O Carousel ‘\

O Experiencias Descripcién @

B Eventos

M Escuelas

jares entrenamiento
Estado

Seleccione un estado

Figura 39: Interfaz crear curso.
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SWCiudadBlanca E o € adminmike

ﬂ adminmike SWCiudadBlanca

— e —
e

Figura 40: Interfaz Visualizar reportes.
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e —
3

I | SwciudadBlanca

Inicia sesion para
comenzar

Contrasefia
Recuérdeme la préxima vez

_0-

§  nicia sesion con Face...

iNo ha recibido el mensaje de
confirmacion?

;Mo tienes cuenta? ;Registrate!
;Mo recuerda su contrasefia?

| |
\ )

h S ——”

Figura 41: Interfaz App iOS "Inicio de sesion”.

! Inicio / Registrarse

Registrarse

Correo electronico
Nombre de usuario
Contrasefia

¥a estd registrado? jInicie sesién!

| |
\ J

p m— il

Figura 42: Interfaz App iOS "Registro de usuario”.
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i
4
~
)
LO HERMOSO DEL STREET
WORKOUT
0®0
|

SWcCiudadBlanca

SWCiudadBlanca

Figura 44: Interfaz App iOS "Menu de acceso".
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4 calendario de
Eventos

< > Ho My Semana

mayo 2018

7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 18 20

21 22 23 24 25 26 27

| |
\ )

p — -

Figura 45: Interfaz App iOS "Calendario de eventos".

-~ A —,
( = \
J o G "
i
Y Mapa de
i Eventos

URB. LA PLAYA
v

e @

Uni
la Villa C

MACHANGARA

CALATRAVA

?

COMUNA 1

URB. LOMA
LINDA

\ )

o o’

Figura 46: Interfaz App iOS "Mapa de eventos".
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il Mapa de
Escuelas y Grupos

VILLA HELENA

SANTA TERESA

BR. LA FLORESTA

L
ORIENTE

e
\ )

p — -

Figura 47: Interfaz App iOS "Mapa de Escuelas y Grupos”.

( : \

J o CEE— 1

! S Mapade

i Lugares de
entrenamiento

. LOMA -
INDA "ZARRIU PO

VILLA HELENA

Figura 48: Interfaz App iOS "Mapa de Lugares de Entrenamiento”.
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‘-——\
3
-

&R Panel de Cursos

SELECCIONE UN USUARIO

! EJERCICIOS BASICOS

i EJERCICIOS CON BARRAS
¥ DOMINADA PRONADA

i EJERCICIOS SIN BARRAS
£ FLEXIGN NORMAL

I «} ESTIRAMIENTO DEI CHERPO

e e,

dcterrance

[ Que e sweiuDADBLANCA |
I en este apartado se dard a conocer la razén de ser i

Figura 50: Interfaz App iOS "Panel de Noticias".
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J =

SWCiudadBlanca =

i Inicio / Configuracién del perfil

i @adminmike

Perfil

Cuenta

Redes

Configuracién del perfil

Nombres

Apellidos

|' - 11
\ )

. —— —

Figura 51: Interfaz App iOS "Configuracion de perfil de usuario”.

e —
{ *  cm— \
’ |
‘ MIGUEL
PRINCIPIANTE
Sexo Mascul
Edad No asignad;
Acerca de mi
9 Localidad
POPAYAN
&= Corrs
# Habilidades
[ Biografia
| Hola, me gusta hacer mucho deporte para mejorar mi .
|
~— —

Figura 52: Interfaz App iOS "Perfil de usuario”.
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| UEES
| SWCIUDADBLANCA

| e

INFORMACION GENERAL

Fecha de creacién
2018-05-03 20:15:05

dcterrance

en este apartado se daré a conocer la
razén de ser de este proyecto.

inca nace del trabajo de
investigacién realizado por Froilan

Fernandez Vargas y Miguel Eduardo
Ocampo Marquinez estudiantes de la
I Corporacion Universitaria Autonoma Del "

\ )

p— ——_

Figura 53: Interfaz App iOS "Visualizacién noticia".

i © EJERCICIOS
BASICOS

Calificacion del
Curso

Sin Calificar

Nombre EJERCICIOS BASICOS

Descripcion  En este curso
aprenderds a ejecutar
warios ejercicios basicos
parala rutina diaria

Creado 3 may. 2018 13:56:36

Usuario dcterrance

| |
\ )

. — ——

Figura 54: Interfaz App iOS "Visualizacién del curso con botdn de
inscripcién y la calificacion promedio que tiene".
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c]

Se<ie<

N

Es bueno el curso....

| .
\ J

| — —

Figura 55: Interfaz App iOS "Calificar y comentar

curso".
L]
’{ ® o= \'
i
G+ compartir [ Ry
i Comentarios Comunidad

) Recomendar

ordenar por el mejor

Comienza la discusion

[ suscribirse @ Privacidad DISQUS

| |
\ )

p — ——

Figura 56: Interfaz App iOS "Caja de comentarios (Disqus)"
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| | Acerca de nosotros

) ;QUIENES SOMOS?

SWCiudadBlanca nace como un
proyecto de Ingenieria de Sistemas de
la Corporacién  Universitaria
Auténoma del Cauca, creado por
Froilan Fernandez Vargas y Miguel
Eduardo Ocampo Marquinez. El
objetivo  principal  consiste  en
promover los Eventos, dar a conocer
tanto los Lugares de Entrenamiento,
Grupos y Escuelas de Street Workout y
ademss, de informar a la comunidad
las dltimas Noticias relacionadas con
este deporte en la ciudad de Popayan.

ESCUELA MUNDO
PARALELO

INFORMACION
GENERAL

=
£9- A, CARRERA 2E £965

3137495583
| 1

Figura 58: Interfaz App iOS "Visualizacion de una escuela con su
descripcion”
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! PARQUE CADILLAL

INFORMACION
GENERAL
 pireccién
ENTRE LA CARRERA 17

TRANSVERSAL 9 NORTEY LA
CALLE 3 NORTE

Figura 59: Interfaz App iOS "Visualizacion de Lugar de Entrenamiento con

descripcion”
~ R
( : )
J * co——— '
i TORNEO CIUDAD
BLANCA-2.0

INFORMACION
GENERAL

2018-05-13

CRA. 11 NTE., POPAYAN

dcterrance

| 09:00:00
1

~. —

Figura 60: Interfaz App iOS "Visualizacién de un Evento con descripcion”
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Sitiene preguntas de negocios u atras
| preguntas, rellene el siguiente formulario para

ponerse en contacto con nosotros, Gracias.

Nombre

Correo electrénico

Asunto

Mensaje

-
| Cédigo de verificacion
S o

| Inicio
Solicitar un nuevo mensaje de confirmacion

l Solicitar un nuevo mensaje de
confirmacion

Correo electrénico

I |

| |
\ )

p ——

Figura 62: Interfaz App iOS "Solicitar mensaje de confirmaciéon™
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| nicio | Recuperarla contrasefia
i Recuperar la contrasefia
Correo elects

I N
\ /

-~ _—

Figura 64: Interfaz App iOS "Visualizar reportes basicos"
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WORKOUT

CIUDAD
BLANCA

Figura 65: Interfaz App Android "Splash Screen”.

8:04 AM 2 il Claro 36 (T 44%

SWCiudadBlanca

LO HERMOSO DEL STREET
WORKOUT
_0®0

SWCiudadBlanca

L = -

Curso

Figura 66: Interfaz App Android "Presentacion inicial”.
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7 aill Claro 36 {1 43%

SWCiudadBlanca

Inicia sesion para comenzar
Usuario
Contrasefa
Recuérdeme la préxima vez

Iniciar sesién

'
o
'

f Inicia sesién con Facebook
¢No ha recibido el mensaje de
confirmacion?

¢No tienes cuenta? jRegistrate!
¢No recuerda su contrasefia?

® B A

Evento

Figura 67: Interfaz App Android "Inicio de sesion".

= ulll Claro 36 (T 432%

facebook

Inicia sesion en tu cuenta de
Facebook para conectarte con
SWCiudadBlanca

Correo electronico o teléfono

Contrasefia de Facebook

Iniciar sesion

Crear cuenta
Ahora no

¢ 0lvidaste tu contrasefia? - Servicio de ayuda

Espafiol English (US)
Frangais (France) Portugués (Brasil)

Naterh Haliana

® B I

Evento

Figura 68: Interfaz App Android "Inicio de sesi6on con Facebook".

161



= il Claro 36 (T 43%

Inicio / Registrarse

Registrarse

Correo electrénico
Nombre de usuario

Contrasefia

¢Ya esta registrado? jInicie sesion!

® B X

Evento

Figura 69: Interfaz App Android "Registro de usuario”.

2 il Claro 36 (W 42%

@ Panel de Cursos

Nombre

Usuario

SELECCIONE UN USUARIO v

+} EJERCICIOS BASICOS

i EJERCICIOS CON BARRAS
£+ DOMINADA PRONADA

i EJERCICIOS SIN BARRAS

® B X

Evento

Figura 70: Interfaz App Android "Panel de Cursos".
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= il Claro 36 (W 43% 2 il Claro 36 (W 43%

Panel de dcterrance

NOthlaS o Fecha de publcacid 20105
Usuario
SELECCIONE UN USUARIO

Titulo

Descripcién corta

1
Buscar P ,
en este apartado se dara a conocer la razon

de ser de este proyecto.

dcterrance Leer més..
Fecha de publicacion: 2018-05-03

20:15:05

e E B & x e B B8 & %

Evento Evento

Figura 71: Interfaz App Android "Panel de Noticias".

% il Claro 36 (M 43%

Usuario

SELECCIONE UN USUARIO o
| Q

adminmike

adminusuario
dcterrance
editorusuario

swusuario

- “dcterrance
20:15:05

QUE ES SWCIUDADBLANCA

L.

e B m A

Evento

Figura 72: Interfaz App Android "Menu buscador de noticia por nombre de
usuario"
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dadBlanca

4 Calendario de
Eventos

Mapa de Eventos

< > Hoy Mes Semana

mayo 2018

7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27

e E LIS

Evento

Figura 73: Interfaz App Android "Calendario de eventos".

7 alll Claro 36 (T 44%

1t Mapa de
Escuelas y Grupos

E r
| Mapa Satélite BARRII..2C

0" a2
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El Pueblito Patojo @)
) ey
v &

Yoy

&g
) e s
Santuario De Belen Q

, Calle

VILLA HELENA

SANTA TERESA

e B IS

Evento

Figura 74: Interfaz App Android "Mapa de Escuelas y Grupos".
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8:10 AM 2 il Claro 36 ("M 43%

SWCiudadBlanca

S Mapa de
Lugares de
entrenamiento

Aeiupuet v
R s
Mapa  Satélite encia Te4RJ

w COMUNA 1
LOS PERI

' URB. LOM
IDIGUANID O LINDA

> Casa Caldas
Popayan =) © El Puet
Q

Parque Caldas °

CENTRO ¢
LAS AMERICAS Calle ¢

Catle ;5 VILLA HELENA
i SANTA TERESA
ANADA

e77
N
R Calle 17

BR. SAN ANDRES

* B I

Evento

Figura 75: Interfaz App Android "Mapa de Lugares de Entrenamiento”.

%2 Il Claro 36 (Tl 43%

¥ Mapa de
Eventos

Calendario de Eventos

Mapa  Satélite La
~RB. LA PLAYA c

Unidad Deportiva o Cal
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CALATRAVA

Juerto '

ermo 2 Ca“e@q
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alencia COMUNA 1
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1SA
IIRR | OMA

e =B A

Evento

Figura 76: Interfaz App Android "Mapa de Eventos".
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%2 il Claro 36 [ a4%

’ﬁ Inicio

A Localizaciones ~
¥ Activid

B Cursos

@ Contactenos

1 niciar sesion

SWCiudadBlanca
1

Eventos

s E A

Evento

Figura 77: Interfaz App Android "Menus superior e inferior de acceso
rapido”.

% il Claro 36 (T 41%

@ adminmike

| Perfil
Cuenta

Redes

Configuracion del perfil

Nombres

| Miguel ‘

Apellidos

| Ocampo

Sexo

| MASCULINO v

e B -

Evento

Figura 78: Interfaz App Android "Configuracion Perfil de usuario”.
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8:28 AM = il Claro 36 (W 41%

SWCiudadBlanca

MIGUEL

PRINCIPIANTE
Sexo Masculino

Edad No asignado

Acerca de mi

Q Localidad
POPAYAN

= Correo electrénico
email@gmail.com

e B L IS

Evento

Figura 79: Interfaz App Android "Visualizacién perfil de usuario".

8:12AM 2 il Claro 36 (T 43%

SWCiudadBlanca

GQUE ES
SWCIUDADBLANCA

QUEES
SWCIUDADBLANCA

1/

INFORMACION

MNCAICDAI

* B . I

Evento

Figura 80: Interfaz App Android "visualizacion de noticia".
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8:21AM A Il Claro 36 (Tl 42%

SWCiudadBlanca

Calificacion del
Curso

Sin Calificar

Nombre EJERCICIOS BASICOS

Descripcion  En este curso
aprenderas a ejecutar
varios ejercicios
basicos para la rutina

diaria
Creado 3 may. 2018 13:56:36
Usuario dcterrance
—
® B 2 RN
Evento

Figura 81: Interfaz App Android "Curso con botdn de inscripcion y
calificacién promedio".

8:20 AM 2 Ll Claro 36 (I 42%

SWCiudadBlanca =

Valor

Sin Calificar

Descripcién @

Comentarios Comunidad

® B X

Evento

Figura 82: Interfaz App Android "Calificar y comentar curso”
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SWCiudadBlanca
6 1

Usuarios registrados Eventos

1 6

Escuelas Lugares de
entrenamiento

1

Cursos

1

Noticias

ESCUELA MUNDO
PARALELO

INFORMACION
GENERAL

Direccién
#9- A, CARRERA 2E #965

e B X

Evento

Figura 84: Interfaz App Android "Visualizacién de Escuela con descripciéon”

169



% il Claro 36 (T 43%

PARQUE SANTA
CATALINA

INFORMACION
GENERAL

#9- A, CARRERA 2E #965

sl

e =B LI

Evento

Figura 85: Interfaz App Android "Visualizacion de Lugar de Entrenamiento
con su descripcion”

2 il Claro 36 (M 42%

| :

adminmike

adminusuario
dcterrance
editorusuario

swusuario

SELECCIONE UN USUARIO

Buscar

+} EJERCICIOS BASICOS

i EJERCICIOS CON BARRAS
£ DOMINADA PRONADA

* =B L I

Evento

Figura 86: Interfaz App Android "Buscador de cursos por nombre de
usuario”
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23 il Claro 36 ("W 43%

TORNEO CIUDAD
BLANCA - 2.0

INFORMACION
GENERAL

Fecha del evento

2018-05-13

CRA. 11 NTE., POPAYAN

e &
e .él Evento 2 &

Figura 87: Interfaz App Android "Visualizacién de evento con descripcién”

2 il Claro 36 (T 44%

Acerca de nosotros

) ¢QUIENES SOMOS?

SWCiudadBlanca nace como un proyecto
de Ingenieria de Sistemas de la
Corporacion Universitaria Auténoma del
Cauca, creado por Froilan Fernandez
Vargas y Miguel Eduardo Ocampo
Marquinez. El objetivo principal consiste
en promover los Eventos, dar a conocer
tanto los Lugares de Entrenamiento,
Grupos y Escuelas de Street Workout y
ademas, de informar a la comunidad las
Ultimas Noticias relacionadas con este
deporte en la ciudad de Popayan.

e B . I

Evento

Figura 88: Interfaz App Android "Acerca de Nosotros"
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2 uill Claro 36 (M 44

Comentarios Comunidad

® Iniciar sesién

© Recomendar ordenar por el mejor

Comienza la discusion..

INICIAR SESION CON

ol fIvic

O REGISTRARSE CON DISQUS @

Nombre

Sé el primero en comentar.

£ Suscribirse @ Privacidad DISQUS
® E "
Evento

Figura 89: Interfaz App Android "Caja de comentarios con Disqus"

A ill Claro 36 (0 43%

Inicio
Solicitar un nuevo mensaje de confirmacion

Solicitar un nueve mensaje de
confirmacién

Correo electrénico

® E . I

Evento

Figura 90: Interfaz App Android "Solicitar mensaje de confirmacion por
correo"
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udadBlanca =

Inicio / Recuperar la contrasefia

Recuperar la contrasefia

Correo electronico

Continuar

* B LI

Evento

Figura 91: Interfaz App Android "Recuperar Contrasefia

8:23 AM A alll Clare 36 (I 42%

SWCiudadBlanca =

£ Contactenos

Si tiene preguntas de negocios u otras preguntas,
rellene el siguiente formulario para ponerse en
contacto con nosotros. Gracias.

Nombre

Correo electrénico
Asunto

Mensaje

e B oA

Evento

Figura 92: Interfaz App Android "Formulario Contactenos”
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45.3. Desarrollo

SWCiudadBlanca = 8 £} adminmike

Q SIS Crear Curso pido - Cursos - crearcursa

Crear Curso

Nombre

Descripcion €

Estado

Seleccione un estado

Figura 93: Evento programado y resultados de “crear curso”.

SWCiudadBlanca = 2 € adminmike

n adminmike SWCiudadBlanca

e

Figura 94: Evento programado y resultados de "Visualizar reportes”.
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45.4. Pruebas

Tabla 85: Prueba funcional “Crear cursos”.

Historia de usuario | Crear cursos.

Objetivo Crear cursos con el propésito de crear secciones y temas
dependiendo de la tematica que se vaya a tratar.
Requisito Ser super administrador, administrador.
Pasos Se debe ingresar a la aplicacion, y dar click en la seccién

“Cursos”, enseguida escoger la opcién “Crear Curso”,
luego se debe llenar los campos de “Nombre” vy
“Descripcidn”, y se debe seleccionar el estado de “activo”,
“‘inactivo” o pendiente en el caso de que sea super
administrador. en caso de ser administrador quedara en el
estado de “pendiente” y un super administrador decidira
establecerlo como activo o no.

Resultados Un curso creado en el sistema.
Esperados

SWCiudadBlanca

A 63 adminmike

(\;) adminmike Crear Curso Inicio - Cursos - Crear Curso

Crear Curso

O Administrar usuarios
Nombre

O Carousel ‘ |

O Experiencias Descripcion €
& Eventos

I Escuelas

Estado

Seleccione un estade

& nNoticias m

Figura 95: Prueba funcional “Crear Curso”.
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SWCiudadBlanca =

O Administrar usuarios
m

O Ccarousel

O Experiencias

# Eventos

M Escuelas 1d

es entrenamiento Nombre
Descripcion
Estado

& Noticias

Creado

Usuario

Figura 96:

Calificacion del curso

Sin Calificar

EJERCICIOS BASICOS

En este curso aprenderas a ejecutar varios ejercicios basicos para la rutina diaria
ACTIVO

3 may. 2018 13:56:36

dcterrance

Prueba funcional Resultado “Crear curso”.

Tabla 86: Prueba funcional "Visualizar reportes”.

Historia de usuario

Visualizar reportes.

Objetivo

Visualizar reportes del niumero de usuarios registrados,
eventos, escuelas, lugares de entrenamiento, cursos y
noticias en la plataforma.

Requisito

Ser super administrador, administrador.

Pasos

Se debe iniciar sesién en la plataforma como administrador
0 sUper administrador en la parte del Backend,
inmediatamente y en la primera pagina o vista de la app se
mostrara los reportes indicando la cantidad de usuarios
registrados, eventos, escuelas, lugares de entrenamiento,
cursos y noticias en la plataforma.

Resultados
Esperados

Visualizacion de reportes con el nimero de usuarios
registrados, eventos, escuelas, lugares de entrenamiento,
cursos y noticias en la plataforma.
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SWCiudadBlanca = A € adminmike

Q adminmike SWCiudadBlanca

° remnm—e l _ SeE—

Figura 97: Prueba funcional "Visualizacién de reportes".

4.5.5. Sprint Review

Al final del sprint se entregaron las funcionalidades Crear cursos y Visualizar
reportes, asi como también las aplicaciones mdviles para iOS y Android. en un
estado de terminado, a cada funcionalidad se le aplico sus respectivas pruebas.

4.5.6. Sprint Retrospective

Se uso la técnica de matriz de aprendizaje para saber que se hizo bien y que se
hizo mal y asi mismo mejorar para el siguiente Sprint.

Tabla 87: Sprint Retrospective “Sprint 4”.

(-]

e Eluso de Trello. e Curva de aprendizaje de los IDE

e El uso de Dropbox. Android Studio y Xcode.

e Creacion del CRUD usando Yii|e Retrasos en el cumplimiento de

como framework. algunas tareas de ingenieria.
=

e Modulo de notificaciones. e Agradecimiento a los lideres y a la
comunidad de Street Workout por la
colaboracion brindada.
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4.6. Diagrama de base datos

En la siguiente figura se muestra el diagrama de base de datos de la plataforma
“SW Ciudad Blanca”.

| carousel v . 1 Noticia v ] Lugarentrenamiento ¥
idCarousel INT B B idNoticia INT | Lugarentrenamientousuario ¥ idLugarentrenamiento INT
> thudc VARCHARC255) ,E“Tj‘;“;:i‘f wr & user_d L) idLugarentrenam entousuario INT + nombre VARGHAR(255)
 descripcionCorta VARCHAR(255) & discuela T o VARGHARL2EE) :T;:_:::Zijn ento INT e AR
» descripcion VARCHAR(500) 5 Fechasignacion DATE » descripdonCorta VARCHAR(255) ﬁihgans‘ " descripdion VARCHAR(500)
> imagen VARCHAR(255) > descripcion YARCHAR(5000) : ignacion DATE _ imagen VARCHAR(255)
> state TINYINT . sm;’;\::;rmg imagen VARCHAR(255) # state TINYINT - |atitud VARCHAR(255)
> crea > i
> created DATETIME apdated DATETIHE \ideo VARCHAR(255) ;r:aa':dtr;l:‘;r\:qi \mg!md VARCHAR(255)
updated DATETIME deleted DATETIME * stete TINANT dp‘ ted DATETIME publico 500
deleted DATETIME = > created DATETIME =e = > state TINYINT
» updated DATETIME > created DATETIME
:F N|: deleted DATETIME 5‘! updated DATETIME
| | > | deleted DATETIME
— Escucla v I I v } ] Evento v »
dEsuela INT | T | | idEvente INT
> nombre VARCHAR(255) I : ‘,,,J } & user_id INT(11)
direccion VARCHAR(255) | 1 | i  nombre. VARCHAR(Z55)
num eraContact VARCHAR(255) I T T | » destripion VARCHAR(S0D)
] user v | P
descripeion VARCHAR(S00) I T } » fechaEvento DATE 1 valor v
Iatitud VARCHAR(255) >
Iengitud VARCHAR(255) || meene vioratasy } > Z:::J::E\IARD-MR(ZSS) a:::::tmr
imagen VARCHAR(255) Fo * emal VARCHAR(255) J— —J<g > latitud VARCHAR(255) H descripcion VARCH AR (255)
paginaweb VARCHAR(255) * passurord_hash VARCHAR(50) longitud YARCHAR(255) ' — — —j<] “valor DOUBLE
correo VARCHAR(255) ot dey UCHAREE imagen VARCHAR{255) > created DATETIME
* state TINYINT enfrmed st INTE) paginaneh VARCHAR(255) updated DATETIME
> created DATETIME M unconfirmed_em al VARCHAR(268) b — —— —— —— B > state TINYINT deleted DATETIME
updated DATETIME I plocked St T » created DATETIME >
eleted DATETIME | registration_ip VARCHAR(45) e dnaTEE
Lo I ¢ creatEd_at (L) deleted DATETIME
| » updated_at INT{11) HO-——————— 1
| > flags INT(11) : Le
] seccion v I last_login_at INT (11) |
idSeccion INT Jl_ > } _] social_account ¥
@idCurso INT I =+ | id INT(11)
» nombre VARCHAR(255) "l curso L/ } I > user_id INT(11)
> descripdion VARCHAR(S00) idcurso INT } I » provider VARCHAR(255)
> state TINYINT || nombre VARCHAR({255) | » | » client_d VARCHAR(255)
> crested DATETIME } > descripcion VARCHAR(500) } S —j< > data TEXT
updated DATETIME L > state TINYINT } i code WARCHAR(32)
deleted DATETIME » created DATETIME i | created_atINT(11)
» updated DATETIME } I ——————————‘ email VARCHAR(255)
+ deleted DATETIME - : } username W!RCHAR(ZSE)
i @ user_id INT(11) . i * )
| " | ] token v | Experiencia v
L7_| I :  user_id INT(11) idExperiencia INT
| | | » code VARCHAR(32) » experiencia ¥ ARCHAR(255)
I '-—————~‘ : 5 crested_st INT(1T) > created DATETIME
| | | > type SMALLINT(5) updated DATETIME ] auth_item_child ¥
* * * » deleted DATETIME ¥ parent VARCHAR(64)
] Tema v ] calificacion v L ? child VARCH AR(54)
idTema INT idCalificacion INT "
@idseccion INT @ user_id INT(11)
»nombre VARCHAR(255) @ idCurso INT E g ] auth_assignment ¥
» descripcion VARCHAR(5000) > descripcion WARCHAR{500) “Jauth_rule ¥ 7] auth_item v ¥ item_name VARCHAR(54)
imagen VARCHAR(255) > valor DOUBLE name VARCHAR(64) name VARCHAR(64) user_id VARCHAR(64)
wideo VARCHAR(255) » created DATETIME data BLOB o > type SMALLINT(S) created_at INT(11)
e TN updated DATETIVE created_at INT(11) ] desaription TEXT "
* reated DATETINE deleted DATETIME updated_at INT(11) L i ©rule_name VARCHAR(E%)
updated DATETIME > = P
deleted DATETIME . ceated StINT (1)

updated_at INT(11)

Figura 98: Diagrama de base de datos [fuente propia].
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Entrenamiento
dLugar: int
namiento: arrayList<d: en.
-estadoEntrenamiento: bool
+newl r return idLugar
+editLugar ugar, iento)
+deletelugarEntrenamiento(idLugar)
i do(idLugar): return

HistEntrenamiento(): return arraylist<data>

4.7.

Diagrama de clases

EntrenamientoxUser

-idLxU: int

-datosLugar: new Entrenamiento
-datosUser: new User

-estado: bool

School

-idSchool: int
-dataSchool: arraylist<datos>
-estadoScool: bool

+newSchool(dataSchool): return idSchool

+editEntrenamientoxUser (idLxU, idUsuario, estado)
+deleteEntrenamientoxUser (idLxU)
+validar(idLxU): return bool
+HsitEntrenamientoxUser(): return arrayList<data>

+newEntrenamientoxUser (idLugar, idUsuario, estado): return idLxU

SocialAcount

-idSocial: int

-odbUser: new User

-dataSocial: arraylist<datasodal>

-objSchool: new School
-objUser: new User
-activo: bool
-dateAsign: Date

Event

+newSodialAcount(dataSocial): return idSocial

Token

User
+editSchool(idSchool, dataSchool) - = -objToken: newUser
+deleteSchool(idSchool) ddUsuario: int ) +idToken: string
+existSchool(idSchool): return estadoSchool -dataUser: arraylist<datosUsuario> ST i T
+HistarSchool(): return arrayList<data> -userEx: bool =i +newToken(): return idTol
+newUser(dataUser): return idUsuario
+editUser(idUsuario, dataUser) =
+deleteUser(idUsuario) Calificacion
+verificPassword(idUsuario, datosUsuario) \‘ —objCalif: new Curso
+existUser(idUsuario): return bool ~dataCalif: arraylist<data>
+ListUser(): return arrayList<data> dCalif: int

-objUser: new User

+editCalif(idCalif, dataCalif)

+newCalif(dataCalif): return idCalif

HistCalif(): return arrayList<data>

f

+newUserSchool(idUsuario, idSchool, activo: true, dateAsign): return idUserSchool

+editUserSchool(idUserSchool)
+deleteUserSchool(idUserSchool)
+HistUserSchool(): return arrayList<data>

-idEvent: int
-dataEvent: aarayLi

Curso

vento>
-estadoEvento: bool
-datosUser: new User

Notices

-idNotice: int
ices: arrayList: icia:
-objUser: new User

+newNotice(dataNotices): return idNotice
+editNotice(idNotice, dataNotices)
+deleteNotice(idNotice)
+validateUser(idUser): return bool
+ListNotices(): return arrayList<data>

+newEvent(dataEvent): return idEvent

-idCurso: int
-dataCurso: arraylist<datos>
-objUser: new User

+editEvent(idEvent, dataEvent)
+deleteEvent(idEvent)
+validarEvent(idEvent): return bool
+validarusuario(idUser): return bool

+newCurso(dataCurso): return idCurso
+editCurso(): (idCurso, dataCurso)
+deleteCurso(): (idCUrso)

HistCurso(): return arraylist<data>

HistEvent(): return arraylist<data>

Section

-dataSecti

-objCurso: new Curso

-idsection: int

jon: arrayList<data>

Tema

-objTema: new CUrso
-dataTema: arraylist<data>
-idTema: int

[ +newTema(dataTema): return idTema

+editTema(idTema, dataTema)
HistTema(): return arrayList<data>

+newSection(dataSection): return idCurso

+editSection{idSection, dataSection)
+deleteSection(idSection)
+HistSection(): return arrayList<data>

Valor
<b Rrofie Autor
Hogin dvalor:int -idProfile: int = -
-url ~descripcion: string -dataProfile: arrayList<datosProfile > AdAutor: int
-conection -Valor: Double “datosUSers new User -dataAutor: arraylist<data>
-pass -datosEvento: new Evento -userld: int
: return idProfil =
+dbConection() ipcion, Valor, d ): return idValor +editProfie(idProfile) B 2 +newAutor(dataAutor): return idAutor
+getConection() +editValor(idvalor, descripcion, Valor, datosEvento) +deleteProfile(dProfile) +editAutor (idAutor, dataAutor)
+desconectar() +deleteValor(idValor) +HistProfile(): return arrayList<data> HistAutor(): return arraylist<data>
Histvalor(): return arrayList<data>

authRi

el

ule

authAssigment

-idAuthrule: int

-idAuthItem: int

Figura 99: Diagrama de clases.
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4.8. RECURSOS, PRESUPUESTO Y FUENTES DE FINANCIACION

Tabla 88: Presupuesto personal.

NOMBRES FUNCION | VALOR HORA HORA VALOR
HORA |SEMANAL | TOTAL TOTAL
Miguel Eduardo Estudiante | $20.000 40 1128 | $22.560.000
Ocampo Marquinez
Froilan Ferndndez | Estudiante | $20.000 40 1128 | $22.560.000
Vargas
Subtotal $45.120.000

4.9. HERRAMIENTAS SOFTWARE, HARDWARE Y ACCESORIOS

Tabla 89: Presupuesto de herramientas.

PRODUCTOS DESCRIPCION TOTAL
Godaddy Plan por 1 afio $194.700
Dominio y Hosting
Computador HP ENVY Portéatil $2.300.000
14.
Computador Compact. Escritorio $1.200.000
Pantalla 17”. 1 $ 80.000
Conector RGB — HDMIL. 1 $50.000
Tablero acrilico. 1/4 $50.000
Marcadores Borrable. 2 $12.000
Papel para notas. Pack de 5 colores $9.000
Lapiceros y colores. 1 pack $25.000
Subtotal $ 3.920.700
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4.10. PESUPUESTO TOTAL

Tabla 90: Presupuesto total.

ITEM VALOR
Personal. $45.120.000
Herramientas Software, Hardware Y $3.920.700
Accesorios.
Asesoria. $2.000.000
Subtotal $51.040.700

4.11. FUENTES DE FINANCIACION

Tabla 91: Fuentes de financiacion.

Recursos propios. $45.120.000
Godaddy. $194.700
Total $45.314.700
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5. RESULTADOS

Como resultado del desarrollo de este proyecto, se ha podido evidenciar que la
difusion de las actividades, eventos, cursos de Street Workout, la indicacion de
lugares de entrenamiento y escuelas en la ciudad de Popayan se facilita con la
implementacion de una plataforma web y movil centralizada para los lideres de cada
uno de los diferentes grupos de Street Workout y demas usuarios como deportistas
y practicantes que buscan aprender y evolucionar en este deporte urbano en pro
del mejoramiento del estado fisico.

A continuacién, se indica las ventajas que se logran con la implementacion del
aplicativo web y movil multiplataforma para la comunidad del Street Workout.

e Escuelas de Street Workout: La escuela “Mundo Paralelo sw” puede dar a
conocer tanto la informaciébn general como su programa educativo,
incentivando a interesados y principiantes en pertenecer a su escuela y
motivando a los demas grupos de Street Workout a conformar sus propias
escuelas con el fin de promover alternativas ludicas para los nifios y jovenes
de la ciudad de Popayan, incluso aquellos que viven en zonas donde la
presencia de pandillas y la drogadiccion son frecuentes.

e Creacion de cursos: Por medio de esta herramienta, la comunidad de Street
Workout obtiene un medio para compartir su conocimiento en la realizacion
de ejercicios y rutinas basandose en la experiencia de deportistas
experimentados y veteranos que por afios han realizado este deporte, un
conjunto de temas organizados que ofrecen al usuario la opcion de elegir el
ejercicio o rutina mas adecuado dependiendo del nivel en el que se
encuentre.

e Eventos: Una de las mejores formas de motivacién o de poner en practica
todo lo aprendido en el Street Workout es a través de los eventos y que mejor
manera de prepararse ante ellos sabiendo las fechas préximas de cada uno
de ellos, con la informacion suficiente para asistir o participar, una manera de
incentivar la practica y unir los diferentes grupos de la comunidad Street
Workout de la ciudad de Popayan.

e Lugares de entrenamiento: Al tener a la mano la localizacién de los
diferentes lugares de practica de Street Workout en la ciudad de Popayan,
ofrece a los deportistas e interesado por practicar este deporte una variedad
de lugares a la hora de entrenar y conforme se estén creando nuevas zonas
de entrenamiento, la comunidad estara al tanto para informar a los lideres de
los grupos de Street Workout para que ellos lo estén actualizando en el
sistema.

e Noticias: Esta herramienta web y maovil al ofrecer una seccién para publicar
noticias, no solo beneficia a los diferentes lideres de los grupos de Street
Workout, sino que también ayuda mucho a estudiantes y profesionales que
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se dedican a carreras como comunicacion social y similares, donde tendran
la posibilidad de expresar sus ideas, trabajos sociales y académicos que
realizan en diferentes instituciones. Esto es de gran ayuda para fortalecer
tanto el crecimiento de este deporte como la union de diferentes grupos o
entidades interesadas en promover el talento nacional.

Durante el desarrollo de este trabajo de investigacion se hizo un estudio de
mercado, donde se buscO entender la problematica y los inconvenientes en la
realizacion de actividades deportivas, creacion de eventos, desconocimiento de los
lugares de entrenamiento, la conformacién de escuelas y la creacidon de cursos para
el aprendizaje de este deporte urbano llamado Street Workout. Ver anexo, Encuesta
“Estudio de Mercado”.

5.1.

Analisis de resultados

En base a la encuesta que esta en el anexo Encuesta “Estudio de Mercado” se
puede concluir lo siguiente:

En el primer objetivo especifico “Mejorar el proceso de gestion y difusion de
informacion de eventos y actividades deportivas desarrolladas por los grupos
de Street Workout Popayan”. Se puede evidenciar segun la encuesta en las
preguntas 10 y 11 que la mayoria de los encuestados dan como negativa la
falta de un medio de comunicacion que permita informar de las actividades
realizadas por los grupos de Street Workout ya que medios de comunicacion
como la televisién, radio y el periédico rara vez lo hacen.

En el segundo objetivo especifico “Implementar una herramienta que permita
centralizar las fechas de los eventos y actividades deportivas a desarrollar
por los grupos de Street Workout Popayan que cotidianamente no aparecen
en la radio, televisiéon y periddicos en la ciudad de Popayan”. Se puede
evidenciar en la pregunta 14 que segun el 93.5% de los encuestados estaria
interesado en conocer las actividades y eventos realizados por los grupos de
Street Workout por medio de un aplicativo web/mavil. Por lo anterior se puede
resaltar la necesidad de estas personas en utilizar una aplicacion como la
gue se propone en este proyecto. Como hipoétesis, segun la mayoria de los
encuestados, indican que al existir una herramienta que centralice los
eventos y actividades de este deporte, llame el interés de personas,
entidades publicas y privadas en apoyar este tipo de actividades en base a
las preguntas 16 y 18.
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En el tercer y cuarto objetivo especifico que es el de Promover las actividades
deportivas, los espacios y las escuelas de los grupos de Street Workout a
través de una herramienta en pro de las alternativas ludicas para los nifios y
jovenes de la ciudad de Popayan y para la escuela del grupo “Mundo
Paralelo-SW”, especialmente aquellos que viven en zonas de alto riesgo de
pandillismo y drogadiccion”. Se puede evidenciar en la pregunta 8, que el
64.5% de los encuestados manifiesta el desconocimiento de los lugares
aptos para el entrenamiento y en la pregunta 9, que el 46.8% desconoce la
existencia de escuelas dedicadas a la ensefianza de este deporte. En la
pregunta 15, el 91,9% cree que es necesario que se conformen mas escuelas
de Street Workout en Popayan, con respecto a la pregunta 17, el 93,5%
indican que la difusion de actividades deportivas y eventos de Street Workout
ayudaria enormemente a mejorar la calidad de vida de nifios y jovenes que
viven en zonas de alto riesgo y consumo de drogas y en la pregunta 19, el
85,5% de los que se encuestaron creen que a través de una app que se
dedique a promover actividades y eventos deportivos incentivaria a la
alcaldia al desarrollo de méas espacios para practicar Street Workout. Como
conclusién, se da la importancia de desarrollar este proyecto para poder
suplir las necesidades de los deportistas y practicantes del Street Workout
en poder dar a conocer tanto las escuelas como los lugares aptos para la
practica de este deporte en la ciudad de Popayan.
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CAPITULO V
6. CONCLUSIONES

Durante el trabajo de investigacion se logré tener la oportunidad de entender en
gran parte muchas de las problematicas que han tenido los deportistas de Street
Workout viviendo en carne propia la indiferencia de instituciones Publicas a la hora
de gestionar recursos para las actividades ludicas o competitivas y en el
cumplimiento de la elaboracién de lugares especiales para la practica de este
deporte, la realizacion de este tipo de proyectos motiva a las comunidades no solo
de Popayéan sino también a nivel nacional a unirse y trabajar en conjunto con el fin
de poder gestionar mas recursos y zonas especiales para que los deportistas
puedan pasar de un hobby a una préactica profesional que a futuro pueda representar
a Colombia a nivel internacional.

Para gestionar este proyecto de investigacion se opt6 por utilizar el marco de
trabajo Scrum, y se eligié por ser el mas conveniente, ya que se sugiere para
proyectos grandes y con requisitos cambiantes, se pudo estar en contacto continuo
con el cliente para determinar el fracaso o el éxito del proyecto. Se pudo evidenciar
de que Scrum no es muy facil de dominar, y como se hizo una adaptacion de este
marco trabajo esto facilito su gestion permitiendo ahorrar tiempo en documentacion.
Por otro lado, también se presentaron inconvenientes en la realizacidon de los ultimos
sprint debido al tiempo y los recursos con que se contaba, aun asi, se pudo dar
cumplimento con los objetivos planteados. Como metodologia de desarrollo se usé
XP (Programacion Extrema) que basicamente lo que sugiere es el trabajo o mas
bien la codificacion por parejas, esto como resultado se obtiene de que el cédigo
gue se escribe es revisado y corregido por el otro programador, ademas de que se
mantiene la motivacion del equipo en nuestro caso.

Otro de los puntos importantes es que con el desarrollo de este proyecto la
comunidad de Street Workout de la ciudad de Popayan ya cuenta con una
herramienta centralizada como lo es la aplicacién web y movil multiplataforma para
la difusion de sus actividades, eventos, localizacién de lugares entrenamiento y
cursos de aprendizaje, una manera de demostrar el talento caucano.
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6.1. Trabajo Futuro

Como trabajo futuro se piensa integrar redes publicitarias como Adsense para la
plataforma web y Admob para las plataformas moviles.

Como este proyecto tiene escalabilidad debido a las herramientas utilizadas para
el desarrollo del mismo también se piensa implementar un médulo de publicidad
para entidades o personas que deseen promover sus productos 0 servicios
relacionados con el deporte. Esto ayudard mucho al crecimiento econémico de esas
empresas Yy a los deportistas de Street Workout en la ciudad de Popayan y a nivel
nacional en un futuro.
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8. ANEXOS

8.1. Carta “Nombre de dominio swciudadblanca.com”

En la siguiente imagen se puede ver una carta donde se especifica el titular del
dominio y los autores de este trabajo de grado que hacen uso de ese nombre de
dominio “swciudadblanca.com”.

Popayén, 1 de Mayo de 2018

A continuacién, en el presente documento se indica que los desarrolladores y administradores MIGUEL
EDUARDO OCAMPO MARQUINEZ identificado con la cédula 1'059.911.225 de El Bordo - Patfa Y
FROILAN FERNANDEZ VARGAS identificado con la cédula 1'061.738.736 de Popayadn — Cauca, del
Proyecto de Grado denominado “APLICATIVO WEB Y MOVIL MULTIPLATAFORMA PARA GESTIONAR Y
SUMINISTRAR LA INFORMACION DE LOS EVENTOS Y ACTIVIDADES DEPORTIVAS DE LOS GRUPOS
STREET WORKOUT POPAYAN” tienen alojada la aplicacién Web/Mdvil multiplataforma con el servicio
de Hosting GoDaddy, y el titular del dominio "sweludadblanca.com" es JOSE JULIAN CHAVEZ TRUJILLO
identificado con el nimero de documento 1'082.777.766 de San Agustin — Huila.

J——

José juyak CrHAVEZ TRUNI

H‘Sv\l éc‘m(c‘o O cempC

.C. 1'082.777.766 MIGUEL EDUARDO OCAMPO

MARQUINEZ ﬁ;ﬁ,@%;z’jé/ﬂj

C.C.1'059.911.225
FROILAN FERNANDEZ VARGAS

C.C.1'061.738.736

Anexo 1: Carta "Nombre de dominio swciudadblanca.com"
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8.2. Encuesta “Estudio de mercado”

En las siguientes figuras se muestran las preguntas de la Encuesta “Estudio de
mercado”.

1. ¢En gué rango de edad te encuentras?

62 respuestas

®10-15
® i5-21
®22-27
®28-233
® 34-39
@ 40-45
@ Wayor de 46

Anexo 2: Estudio de mercado "Pregunta 1".

2. iLa zona en que vives se presenta casos de hurto y drogadicion?

62 respuestas

® s
® No

Anexo 3: Estudio de mercado "Pregunta 2".
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3. ¢Cuantas personas conoces que practiquen el Street Workout y
Calistenia?

62 respuestas

®1-10

@ 11-20
o 21-30
@ Mas de 30
@ Ninguna

Anexo 4: Estudio de mercado "Pregunta 3".

4. ;Alguna vez te has lesionado por no ejecutar adecuadamente el
entrenamiento del Street Workout?

62 respuestas

@ Si
® No

Anexo 5: Estudio de mercado "Pregunta 4".
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5. i Tienes conocimiento de los grupos de Street Workout en la ciudad
de Popayan?

62 respuestas

®si
® No

I
15 (24,2%)

Anexo 6: Estudio de mercado "Pregunta 5".

6. iEres parte de los grupos existentes de Street Workout en Popayan?
(Opcional)

62 respuestas

® s
® No

Anexo 7: Estudio de mercado "Pregunta 6".
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7. De ser “Sl" jcual? (Opcional)

25 respuestas

Inmortal Workout
Warriors Workout
Mundo Paralelo 12 (48 %)
Bars Family
Winner's Workout
Iron Brothers

CREED Street...

15

Anexo 8: Estudio de mercado "Pregunta 7".

8. ¢ Conoce todos los lugares aptos para el entrenamiento de Street
Workout en Popayan?

62 respuestas

® s
® No

Anexo 9: Estudio de mercado "Pregunta 8".
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9. ;Tienes conocimiento de la existencia de escuelas dedicadas a la
ensenanza del Street Workout en Popayan?

62 respuestas

® si
® No

Anexo 10: Estudio de mercado "Pregunta 9".

10. ;Los medios locales como television, radio y periodico han
informado de todas las actividades que se han realizado con el Street
Workout en Popayan? (Opcional)

56 respuestas

®si
@ Mo

Anexo 11: Estudio de mercado "Pregunta 10".
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11. De ser “SI” ;Con qué frecuencia estos medios de comunicacion,
informan de dichas actividades? (Opcional)

29 respuestas

@ Frecuentements
@ Rara vez

Rara vez
28 (96,6%)

Anexo 12: Estudio de mercado "Pregunta 11".

12. ;Qué dispositivo tecnologico usas a menudo?

62 respuestas

@ Smartphone
@ Tablet
@ Computador

Anexo 13: Estudio de mercado "Pregunta 12".

198



13. De ser Tablet o Smartphone ;Qué sistema operativo posee?
(Opcional)

57 respuestas

@ Android

®i0s

@ Windows Phone
@ Molose

Anexo 14: Estudio de mercado "Pregunta 13".

14. ; Te gustaria conocer las noticias, actividades, los eventos a través
de un calendario y todos los lugares de entrenamientos aptos para la
practica del Street Workout en la ciudad de Popayan a través de una
aplicacion Web/Movil?

62 respuestas

® s
@ Mo

]

Anexo 15: Estudio de mercado "Pregunta 14".
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15. ;Crees que haga falta la conformacion de mas escuelas de Street
Workout en la ciudad de Popayan?

62 respuestas

@ Si
® No

Anexo 16: Estudio de mercado "Pregunta 15".

16. ¢ Crees que centralizando las actividades y eventos de Street
Workout en la ciudad de Popayan por medio de una aplicacion
web/movil llamen la atencion de personas, entidades publicas o
privadas interesadas en apoyar este tipo de actividades?

62 respuestas

[ Kl
® No

Anexo 17: Estudio de mercado "Pregunta 16".
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17. ;Crees que promoviendo las actividades y eventos de Street
Workout en la ciudad de Popayan por medio de una aplicacion
web/movil contribuiria al mejoramiento de calidad de vida de los ninos y
jovenes que viven en zonas de riesgo?

62 respuestas

® s
® No

]

Anexo 18: Estudio de mercado "Pregunta 17".

18. ;Crees que promoviendo las actividades y eventos de Street
Workout en la ciudad de Popayan por medio de un aplicacion web/movil
despertaria el interés de las empresas dedicadas a la venta de
suplementos y productos deportivos para apoyar este deporte?

62 respuestas

@ Si
@® No

Anexo 19: Estudio de mercado "Pregunta 18".
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19. ;Crees que promoviendo las actividades y eventos del Street
Workout por medio de una aplicacion web/movil incentiven a la alcaldia
de Popayan y a la misma ciudadania a construir mas espacios para la
practica de este deporte?

62 respuestas

@ si
@ Mo

Anexo 20: Estudio de mercado "Pregunta 19".

20. ;Recomendarias una aplicacion web/movil dedicada al Street
Workout a algun amigo o amiga?

62 respuestas

@ Si
® Mo

Anexo 21: Estudio de mercado "Pregunta 20".
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8.3. Interfaces de la plataforma web Backend y Frontend

A continuacion, se muestra la totalidad de las interfaces de la aplicacion.

SWCiudadBlanca

scuelas

® Lugares entrena

SWCiudadBlanca =

“™  MiGUEL
L5

O carousel

O Experiencias

M Escuelas

ares entrenarr

& Noticias

Administrar usuarios

Usuarios | Roles  Crear v
Nombre de usuario Correo electronico 1P de registro
swuser emailtest@gmail.com 181.234.172.146
swusuario emailnuevo@gmail.com 181.234.162.37
editorusuario edit@hotmail.com 181.234.162.37

io i mail.com 181.234.162.37
adminmike familiaocampo2016@hotmail.com  181.234.162.37
admin jojuchatru1993@gmail.com 181.152.66.205
dcterrance condefroilan@gmail.com 186.113.207.199

Fecha de registro 1

04 mayo, 2018 08:32
03 mayo, 2018 22:25
03 mayo, 2018 20:40
03 mayo, 2018 20:28
03 mayo, 2018 20:11
03 mayo, 2018 16:44

03 mayo, 2018 09:34

Anexo 22: Interfaz "Administrar Usuarios"

Actualizar cuenta de usuario

Usuarios Roles Crear -

Detalles de la cuenta
Detalles del perfil
Informacién

Asignaciones

Confirmar
Bloquear

Borrar

Correo electrénico emailtest@gmail.com

Nombre de usuario swuser

Contraseria

Inicio - Administrar usuarios

Gltimo ingreso

Nunca

03 mayo, 2018 22:26

Nunca A
Nunca Bloquear A
04 mayo, 2018 14:00 ra

02 mayo, 2018 16:45 17
04 mayo, 2018 20:25 17

(Backend)

Inicie - Usuarios

e
28
[
7
N,

i
n ~;- MIGUEL

Acciones

uear 2

X
,

S
o ~;  MIGUEL

Actualizar cuenta de usuario

Anexo 23: Interfaz "Actualizar cuenta de usuario - Detalles de la cuenta"

(

Backend)
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SWCiudadBlanca

Actualizar cuenta de usuario

Usuarios Roles Crear =

Detalles de la cuenta

Detalles del perfil

O Experiencias

Informacién

B3 Eventos
Asignaciones

1M Escuelas

ares entrenamiento -
Confirmar

Bloquear

B Noticias Borrar

Name

Public Email

Website

Location

Gravatar Email

Inicio - Usuarios

-~
n ~;~ MIGUEL

Actualizar cuenta de usuario

4

Anexo 24: Interfaz "Actualizar cuenta de usuario - Detalles del perfil"

SWCiudadBlanca =
amy . .
~5 MIGUEL Actualizar cuenta de usuario
Usuarios Roles Crear
O Admi
Detalles de la cuenta Fecha de registro:
O carousel )
Detalles del perfil Registro de IP:

O Experiencias
Informacién

Estado de confirmacion:

& < Estado de bloqueo:

Asignaciones

scuelas

gares entrenamiento

Confirmar

Bloquear

Borrar

Anexo 25: Interfaz "Actualizar cuenta de usuario - Informacién"
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(Backend)

Inicio - Usuarios

04 mayo, 2018 08:32
181.234.172.146
Sin confirmar

No bloqueado

o~
n ~;~ MIGUEL

Actualizar cuenta de usuario

(Backend)



-~
= 0 ~;~ MIGUEL

Actualizar cuenta de usuario Iniclo - Usuarios - Actualizar cuenta de usuario

Usuarios Roles Crear ~

Detalles de la cuenta Puede asignar varios roles o permisos a usuario mediante el siguiente formulario

Detalles del perfil
items

Informacion ‘

Asignaciones O Selecdonar todo

editor (Editor SW)

administrador (Lider SW)
Confirmar
superadministrador (Control total de la plataforma)

Bloquear

Borrar

.-
fay ~;- MIGUEL

SWCiudadBlanca =
Ay
™ MIGUEL Roles Inicio - Roles
¥
Usuarios  Roles Crear ~
O Administrar usuarios Nombre Descripcion Nombre de laregla
O Ccarousel Seleccione un rol - Introduzca la descripcién Seleccione una regla v
administrador Lider SW (no definido) i
editor Editor SW (no definido) ]
superadministrador Control total de la plataforma (no definido) i

ugares entrenamiento

& nNoticias

Anexo 27: Interfaz "Roles de Usuarios" (Backend)
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-~
= 0~ MIGUEL

Actualizar rol Inicio - Actualizar rol
Usuarios Roles Crear ~
Nombre

O Administrar usuarios

administrador

O carousel
Descripcién
Experiencias
© Bt Lider sw
Bl Eventos 4

& Noticias

Anexo 28: Interfaz "Roles de Usuarios - Actualizar rol" (Backend)

SWCiudadBlanca = 4 7 MiGuEL
Crear un nuevo rol Inicio - Crear un nuevo rol
Usuarios  Roles  Crear v
Nombre
Descripcién
Experiencias
Eventos < ~

— Guardar
I Escuelas < _

gares entrenamiento

Irsos

& Noticias

Anexo 29: Interfaz "Crear nuevo rol" (Backend)
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-
L & MIGUEL

SWCiudadBlanca

Inicio - Usuarios - Crear cuenta de usuario

Crear cuenta de usuario

Usuarios Roles Crear ~

Detalles de la cuenta Las credenciales se enviaran al usuario por correo electrénico. Si quieres que la contrasefia se genere

automaticamente, deja el campo vacio.

Detalles del perfil

emailnuevosw@gmail.com

Informacién Correo electrénico

Nombre de usuario usuario ‘

Contrasefia ‘ ...... ‘

.
ya¥ wi- MIGUEL

Inicie - Carouseles

Carouseles

Carouseles

Crear Carousel m

Mostrando 1-3 de 3 elementos.

1d Titulo Estado
# Acciones
v
11 MO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA SI NO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO. ACTNO ® /0
) 2 3 STREET WORKOUT ACTVO & /1m0
trenamiento
3 5 SINO TE ESFUERZAS HASTA EL MAXIMO, COMO SABRAS DONDE ESTA TU LIMITE ACTIVO S/

Anexo 31: Interfaz "Carousel - imagenes de presentacion al inicio de la app"
(Backend)
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SWCiudadBlanca

n :_‘ MIGUEL

AW iGUEL
L

Actualizar Carousel: 1 Iniclo - Carouseles -~ 1 - Actualizar

Actualizar Carousel: 1

Admin Ttule
Carousel NO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA S NO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO.
Experiencias Descripcién corta

NO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA SI NO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO.
05

Descripcion €

M Escuelas

Street Workout
Lugares entrenamiento <
%
Imagen @
Estado
Active v

Anexo 32: Interfaz "Carousel - actualizar informacién de imagen del
Carousel" (Backend)

SWCiudadBlanca

-~
I ~;- MIGUEL

AW yiGuEL
5y

1 Inicio - Carouseles - 1

Carousel

Administrar usuarios m@
Id 1

Experiencias

Titulo NO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA SINO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO.

Ev S Descripcion corta NO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA SINO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO.

M Escuelas ¢ Descripcion Street Workout
S Imagen uploads/carouseles/3NO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA SI NO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO..jpg

Estado ACTIVO
Creado 2018-05-03 18:14:37
Actualizado 2018-05-03 21:53:02
Eliminado (no definida)

Anexo 33: Interfaz "Carousel - visualizar informacion de imagen del
Carousel" (Backend)
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SWCiudadBlanca

AW iGUEL
L

Crear Carousel

Crear Carousel

Administra
O Administr —_—

Descripcién corta

Descripcion €

Imagen @
Seleccionar archivo...
Estado

Seleccione un estado

Anexo 34: Interfaz "Carousel - crear nueva
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SWCiudadBlanca

n
o

R
~, MIGUEL

AW yiGUEL
~5 Panel

Inicio - Carouseles - Panel
Carousel

O Administrar usuarios
O carousel

O Experiencias

B8 Eventos

I Escuelas

@ Lugares entrenamiento
© Cursos

& Noticias

‘ NO ES GRANDE AQUEL QUE NUNCA FALLA SI NO EL QUE NUNCA SE DA POR VENCIDO.

[ JeJe

Anexo 35: Interfaz "Panel del Carousel - Previsualizacion de imagenes del
Carousel" (Backend)

B
= Q ~;~ MIGUEL

Experiencias Inicio - Experiencias
Experiencias
O Administrar usuarios
Crear Experiencia
© G Mostrando 1-5 de 5 elementos.
B Eproes 1d Experiencia
# Acciones
B Eventos
MM Escuelas 1 1 PRINCIPIANTE (Y]
_ ) 7| & AMATEUR (]
@ Lugares entrenamiento
33 AVANZADO i
rsos
4 4 EXPERTO ST
& Noticias o
5 5 PRO S/ m

Anexo 36: Interfaz "Experiencias - Clasificacién de los practicantes del Street
Workout" (Backend)
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SWCiudadBlanca = A T MIGUEL

1 Inldio - Experlendias - 1

m

1d 1
O Experiencias L.
Experiencia PRINCIPIANTE
E] Eventos < Created 3 may. 2018 14:48:19
I Escuelas < Updated 3 may. 2018 14:50:01
Deleted (no definida)

Lugares entrenamiento

Anexo 37: Interfaz "Experiencias - Visualizacion de la informacion de una
experiencia" (Backend)

b
= n ~; MIGUEL

Actualizar Experiencia: 1 nicio - Experfencias - 1 - Actualizar

Actualizar Experiencia: 1

O Administrar usuarios

Experiencia
Carousel PRINCIPIANTE
Experiencias m
Eventos G

es entrenamiento

> Curses

& nNoticias

Anexo 38: Interfaz "Experiencias - Actualizar informacion" (Backend)

211




SWCiudadBlanca

Eventos

Eventos

C]

Mostrando 1-1 de 1 elemento.

Carousel

Experiencias @ Usuario
*
SELECCIONE UN USUARIO
Eventos
8 Eventos 1 1 dcterrance

ugares entrenamiento

& Noticias

Nombre

TORNEO CIUDAD BLANCA - 2.0

B
L~ MIGUEL

Inicio - Eventos

Fecha de evento Estado

Acciones

2018-05-13 ACTIVO X |

Anexo 39: Interfaz "Eventos - Panel de Eventos" (Backend)
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SWCiudadBlanca

0 :.‘ MIGUEL

Calendario Evento Inicio - Eventos - Calendarlo Evento

Calendario Evento

o o |

O Carousel
O Experiencias < > Hoy mayo 2018 Mes | Semana
B& Eventos
lun. mar. mié. jue. vie. sdb. dom.
1 2 3 5 6
B9 calendario
1 Es:
) 7 8 9 10 il 12 13
d% Lugares entrenamiento
:
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31

Anexo 40: Interfaz "Calendario de eventos" (Backend)
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SWCiudadBlanca

Mapa Eventos

Mapa Eventos

O Administrar u

O Carousel
O Experiencias

Bl Eventos

@ Mapa

A%
© Mo,

Cot .

BR. PANDIGUANDO

-~
L~ MIGUEL

Inicio - Eventos - Mapa Eventos

~Gong

Puente Rio Cauca @
URB. LA PLAYA ca2!
Unidad Deportiva Q amerd

la Villa Comfacauca

MACHANGARA

CALATRAVA

Aeropuerto
Guillerma
Le6n Valencia

Terminal de Transportes ¢
Popayan SA

mﬂ“aw
Y S BARRIO POMONA
£ RS canere
L TN VEREDA *
BR. CADILLAL POMONA

Puente Del Humilladero @ F1 Priahi D3tos de mapas ©2018 Google  Términos de wso  Informar de un error de Maps

Anexo 41: Interfaz "Mapa de eventos" (Backend)
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SWCiudadBlanca = o <7 MIGUEL

A iGuEL
-y

Actualizar Evento: 1 Inicio - Eventos - 1 - Actualizar

Actualizar Evento: 1

QO Admin

Nombre
O carousel TORNEO CIUDAD BLANCA - 2.0
O Experiencias Descripcion @

Este evento se realizara en el GYM Corpus, las modalidades son lifting v freestyle.

B Eventos

I Escuelas

$ valores

Valor =

Descripcion Valor

Entrada 2000

Valor uu

Descripcién Valor
inscripcion 15000
Fecha de evento

= ¥ 2018-05-13

Hora

09:00 c]

Direccién

Anexo 42: Interfaz "Actualizar evento" (Backend)
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SWCiudadBlanca = o JT micuEL

Escuelas nicie - Escuslas

Escuelas

Cone T

Mostrando 1-1 de 1 elemento.

O Experiencias Id Nombre Nimero de contacto Estado

# Acciones

I Escuelas 1 1 ESCUELAMUNDO PARALELO 3137495583 ACTIVO L]

M Escuelas

Anexo 43: Interfaz "Panel de Escuelas" (Backend)

SWCiudadBlanca o

MIGUEL

Actualizar Escuela: 1 Infclo - Escuelas - 1 - Actualizar

Actualizar Escuela: 1

Nombre

ESCUELA MUNDO PARALELO
Direcién

#9- A, CARRERA 2E #965

Niimero de contacto

3137495583

(=]

LA ESCUELA DE STREET WORKOUT POPAYAN, NACE COMO UNA INICIATIVA ENTRE EL PROYECTO STREET WORKOUT CIUDAD BLANCA Y EL GRUPQ MUNDO PARALELO
SW, CON EL OBJETIVO DE FOMENTAR Y VISIBILIZAR LA DISCIPLINA DEPORTIVA A TRAVES DE PROCESOS DE INICIACION DEPORTIVA, ADEMAS DE INCENTIVAR LOS
ESTILOS DE VIDA SALUDABLES EN PARQUES AL AIRE LIBRE DE LA CIUDAD, TOTALMENTE GRATIS.

HORARIO DE ENTRENO JUEVES DE 4:30 AT:00 PM

REPRESENTANTE: ALEJANDRO MAUNA LiDER DEL GRUPO MUNDO PARALELO SW

Descripd6

Latitud

2.436903

Longitud

-76.601015

Seleccionar archivo...

Pagina web

https://www.facebook.com/MundeParalelosw/

Correo electronico

Mundoparalelosw@gmail.com

Estado

Activo v

Actualizar 4

Anexo 44: Interfaz "Actualizar informacion de una Escuela" (Backend)
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=3

-~
~, MIGUEL

SWCiudadBlanca

Mapa Escuelas Inicio - Escuelas - Mapa Escuelas

Mapa Escuelas

Administrar usuarios
Crear Escuela

Carousel

9

s
) $ & cane v
NM?W 7 S & € VEREDA ]
Experiencias 3 BR. CADILLAL POMONA
jido
B Puente Del Humilladero @
% Eventos El Pueblito Patojo @
® ot £ o
Escuelas F o Parque Caldas @ &5
CENTRO
%% 0| Caltes, ey 1 4 =/ Santuario De Belen @
5 LAS AMERICAS Sy | T o ' Calle 6
ugares entrenamiento ) Calle 5 { o o
Cap 06 4 VILLA HELENA
> 2
g SANTA TERESA
NUEVA ¢
Noticias GRANADA i c :
S 3 Lalle17 BR. LA FLORESTA
& ORIENTE e
w
& " 3
5 3 +
Google A Datos de mapas ©2018 Google  Términos de uso. Informar da un error dé Mape

Anexo 45: Interfaz "Mapa de Escuelas" (Backend)

e
n =i MIGUEL

SWCiudadBlanca

Lugares de entrenamiento Iniclo - Lugares de entrenamiento

Lugares de entrenamiento

Crear Lugar de entrenamiento m

@ & Mostrando 1-6 de & elementos.
O Experiencias Id Nombre Piiblico Estado
# Acciones
= v v
M Escuelas ¢ 11 BARRITAS SW MIRADOR si ACTIVO /0
: 2 2 PARQUE CADILLAL si ACTIVO &L
@ Lugares entrenamiento
. 3 3 PARQUE CANINO si ACTIVO (¥
& Lugares entrenamiento
4 4 UNICAUCA - DIVISION TIC (no definido) ACTIVO (¥ i)
5 |5 (CDU) UNICAUCA (no definida) ACTIVO e/ 10
[ PARQUE SANTA CATALINA si ACTIVO &/ 0

Anexo 46: Interfaz "Panel de Lugares de Entrenamiento” (Backend)
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SWCiudadBlanca

O Administrar usuarios

O carousel

O Experiencias

Eventos

I Escuelas

@ Lugares entrenamiento

@ Mapa

® Cursos

& Noticias

B
0O~ MIGUEL

Mapa Lugares de entrenamiento Inicio - Lugares de entrenamiento  Mapa Lugares de entrenamiento

Mapa Lugares de entrenamiento

Crear Lugar de entrenamiento

€> LCUMUNA 1 ("b\ -
| Mapa  Saélite La
Terminal de Transportes %
ayan S 7 G &
Popayan SA e’ By

<

%

z

B BT O BARRIO POMONA g

: PANDIGUANDO 3

: A .
Wl Rl Ehg s ' Qﬁl‘TEREDA
A > S &
',, BR. CADILLAL- S ¢ POMONA
Ly Puente Del Humilladero
@ El Pueblito Patojo €
s
Parque Caldas Y
arque Caldas @ §f
§ i CENTRO
Y o, AR ol ) ® Santuario De Belen @
e g 4 &
5 ¢ 5 LAS AMERICAS g Oule g

% g £ c A
% Col Catg'; W

Ca//,,,) 2 VILLA HELENA

SANTA TERESA

Google G

Datos de mapas ©2018 Google , Términos de uso  Informar de un error de Maps

Anexo 47: Interfaz "Mapa de Lugares de Entrenamiento” (Backend)

O Administrar usu

O carousel

QO Experiencias

[=ls

® Lugares entrenamiento

Anexo 48:

= a3

MIGUEL

Cursos

Inicio - Cursos

Cursos

=

Mostrando 1-2 de 2 elementos.

Id Nombre Estado Usuario
# Acciones
v SELECCIONE UN USUARIO 04
1 1 EJERCICIOS BASICOS ACTIVO dcterrance ®/ 10
2 2 ESTIRAMIENTO DEL CUERPO ACTIVO dcterrance W |

Interfaz "Administrar Cursos" (Backend)
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SWCiudadBlanca

~
yay - MIGUEL

Panel cursos

Inicio - Panel cursos

Nombre

Usuario

SELECCIONE UN USUARIO

Buscar

! EJERCICIOS BASICOS

i EJERCICIOS CON BARRAS
£ DOMINADA PRONADA

1 EJERCICIOS SIN BARRAS
3 FLEXION NORMAL

Panel de cursos

T} ESTIRAMIENTO DEL CUERPO

i ESTIRAMIENTO DEL CUELLO

£} MOVIMIENTO DE CABEZA ADELANTE Y ATRAS

£ MOVIMIENTO DE CABEZA GIRATORIO DEL CUELLO
£ MOVIMIENTO DE CABEZA DE LADO ALADO

Anexo 49: Interfaz "Panel de Cursos" (Backend)
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SWCiudadBlanca

-~
L N MIGUEL

1

Inicio - Cursos -~ 1

1
c=aem

- Calificacion del curso

Carousel

I Escuelas

Sin Calificar

ares entrenamiento

Id 1

Nombre EJERCICIOS BASICOS

Descripcién En este curso aprenderas a ejecutar varios ejercicios basicos para la rutina diaria
Estado ACTIVO

Creado 3 may. 2018 13:56:36

Usuario dcterrance

Cancelar Inscripcién

° EJERCICIOS CON BARRAS

DOMINADA PRONADA

Para ejecutar una deminada supinado, se debe colgarse de una barra con las palmas hacia el exterior y teniende el cuerpo en posicion de reposo,
donde los brazos se encuentran totalmente estirados, a continuacion, se debe elevar el cuerpo mediante la flexién de los brazos, hasta que la
barbilla sobrepase la barra sobre la cual se pende, sin elevar las piernas durante la ejecucién.

Esperando vanillavalue.com...

Anexo 50: Interfaz "Visualizacién de un Curso con el contenido y calificacion
promedio” (Backend)

SWCiudadBlanca

S
o ;- MIGUEL

Actualizar Curso: 1

Inicio - Cursos - 1 - Actualizar

Actualizar Curso: 1

Nombre

EJERCICIOS BASICOS

En este curso aprenderds a ejecutar varios ejercicios basicos para la rutina diaria

I Escuelas

s
> Lugares entrenamiento
Estado

Activo

Anexo 51: Interfaz "Actualizar informacion de Curso" (Backend)
220



b
= L~ MIGUEL

Secciones Iniclo = Secciones

Secciones

Casuss Mostrando 1-3 de 3 elementos.
Experiencias Id Curso Nombre Estado
# Acciones
SELECCIONE UN CURSO v v
Eventos
Escuelas < 11 EJERCICIOS BASICOS EJERCICIOS CON BARRAS ACTIVO ® /0
~ 2 2 EJERCICIOS BASICOS EJERCICIOS SIN BARRAS ACTIVO (-7 ﬁﬁ
ares entrenamiento
3 3 ESTIRAMIENTO DEL CUERPO ESTIRAMIENTO DEL CUELLO ACTIVO ® M

Secciones

Anexo 52: Interfaz "Administrar secciones de cursos"” (Backend)

SWCiudadBlanca

pay :: MIGUEL
Crear Seccion nicio - Seccianes » Crear Seccion

Crear Seccion

Curso

SELECCIONE UN CURSO

Nombre

Descripcion @

I Escuelas

© Cursos
& Noticias Estado

Seleccione un estado v

Anexo 53: Interfaz "Crear seccién de curso" (Backend)
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SWCiudadBlanca

B
L~ MIGUEL

1 Inicio - Secciones - 1

1
e e

Carousel
Id 1
Experiencias
Curso EJERCICIOS BASICOS
Nombre EJERCICIOS CON BARRAS
Descripcion pi 4s varios ejercicios realizados en barras.
Estado ACTIVO
Creado 3 may. 2018 13:58:48

Anexo 54: Interfaz "Visualizar informacion de una seccién de curso”
(Backend)

SWCiudadBlanca

B
o ~;- MIGUEL

Temas Inicio - Temas

Temas

Mostrando 1-5 de 5 elementos.

Experiencias Id Seccion Nombre Estado

# Acciones
SELECCIONE UNA SECCION - v

Eventos
1 1 EJERCICIOS CON BARRAS DOMINADA PRONADA ACTIVO ®/m
2 2 EJERCICIOS SIN BARRAS FLEXION NORMAL ACTIVO /0
3 3 ESTIRAMIENTO DEL CUELLO MOVIMIENTO DE CABEZA ADELANTE Y ATRAS ACTIVO ®/m
4 4 ESTIRAMIENTO DEL CUELLO MOVIMIENTO DE CABEZA GIRATORIO DEL CUELLO ACTIVO &m0
5 5 ESTIRAMIENTO DEL CUELLO MOVIMIENTO DE CABEZA DE LADO A LADO ACTIVO &M

Temas

Anexo 55: Interfaz "Administrar temas de cursos" (Backend)
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SWCiudadBlanca

Jat :.‘ MIGUEL
Crear Tema Inicio - Temas - Crear Tema

Crear Tema

Administr: .
Seccion

. ca SELECCIONE UNA SECCION
Carousel

Experiencias

EJERCICIOS BASICOS - EJERCICIOS CON BARRAS

EJERCICIOS BASICOS - EJERCICIOS SIN BARRAS

ESTIRAMIENTO DEL CUERPO - ESTIRAMIENTO DEL CUELLO

b Lugares entrenamiento

) Noticias Imagen ©
Seleccionar archivo...
video @
Estado
Seleccione un estado v

Anexo 56: Interfaz "Crear tema de cursos” (Backend)
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SWCiudadBlanca Ja :T MIGUEL

1 Inicio -~ Temas - 1

1
R

Id 1

Curso EJERCICIOS BASICOS
Seccion EJERCICIOS CON BARRAS
Nombre DOMINADA PRONADA

Descripcién  Para ejecutar una dominada supinado, se debe colgarse de una barra con las palmas hacia el exterior y teniendo el cuerpo en posicion de reposo, donde
los brazos se encuentran totalmente estirados, a continuacién, se debe elevar el cuerpo mediante la flexién de los brazos, hasta que la barbilla
sobrepase la barra sobre |a cual se pende, sin elevar las piernas durante |a ejecucién.

Estado ACTIVO

Creado 3 may. 2018 14:34:42

Anexo 57: Interfaz "Visualizar el contenido de un tema de curso” (Backend)
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SWCiudadBlanca

B
al ~;~ MIGUEL

Actualizar Tema: 1 nicio

Temas - 1 - Actualizar

Actualizar Tema: 1

Seccion

EJERCICIOS BASICOS - EJERCICIOS CON BARRAS

Nombre

DOMINADA PRONADA

Para ejecutar una dominada supinado, se debe colgarse de una barra con las palmas hacia el exterior y teniendo el cuerpo en posicién de reposo, donde los brazos se
encuentran totalmente estirados, a continuacién, se debe elevar el cuerpo mediante a flexion de los brazos, hasta que la barbilla sobrepase |a barra sobre la cual se
pende, sin elevar las piernas durante la ejecucién.

& nNoticias Imagen €
Seleccionar archivo...
video ©
Estado
Activo

Anexo 58: Interfaz "Actualizar la informacion de un tema de curso"
(Backend)
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i\\? * * * Bueno

Descripcion @

Muy bueno el curso..

Compartir
G+ Compartir

0 Comentarios sweciudadblanca.com o Fa Oc

O Recomendar [ Compartir ordenar por el mejor

Comienza la discusion...

3 suscribirse {2 Agrega Disqus a tusitio @ Privacidad DISQUS

Anexo 59: Interfaz "Comentar y calificar curso - Caja de comentarios Disqus”
(Backend)

g - -
SWCiudadBlanca = L~ MIGUEL
ANy ' .
S MIOUE Calificaciones Inicio - Calficaciones
;|
Calificaciones
Administrar usuarios
O Administrar usuarios S T v
id Usuario Curso Descripcidn valor
# Acciones
SELECCIONE UN USUARIO v SELECCIONE UN CURSO v
1 1 adminmike EJERCICIOS BASICOS Muy bueno el curso... 5 o

& Noticias

Anexo 60: Interfaz "Administrar las calificaciones que tienen los cursos"
(Backend)
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b
= L~ MIGUEL

Noticias Inicio - Noticias

Noticias

e

Mostrando 1-1 de 1 elemento.

Id Usuario Titulo Descripcién corta Estado
Acciones

SELECCIONE UN USUARIO | - v
1 dcterrance QUE ES SWCIUDADBLANCA  en este apartado se dard a conocer la razén de ser de este proyecto.  ACTIVO &M
« »

. " HP HPS n
Anexo 61: Interfaz "Administrar Noticias" (Backend)

SWcCiudadBlanca = L 3T MIGUEL
“M iGuEL Actualizar Noticia: 1 Inicio. - Neticias - 1 - Actualizar

Actualizar Noticia: 1

Titulo

Carousel QUE ES SWCIUDADBLANCA

Experiencias Descripcién corta

en este apartado se dard a conocer la razén de ser de este proyecto.

o

SWCiudadBlanca nace del trabajo de investigacion realizado por Froilan Fernandez Vargas y Miguel Eduardo Ocampo Marquinez estudiantes de [a Corporacion

Universitaria Auténoma Del Cauca, con el fin de disefiar una herramienta en pro de las alternativas ldicas para la comunidad de Street Workout Popayan.

Seleccionar archive...

Video @

Estado

Activo v

Anexo 62: Interfaz "Actualizar noticia" (Backend)
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SWCiudadBlanca

_
ay ~;~ MIGUEL

AW iGUEL
L

Panel noticias Inicio -~ Panel noticias

Usuario

Administrar usuarios

Carousel

Experiencias Descripci6n corta

# Eventos

Escuelas

ares entrenamiento

© Cursos

Noticias

Panel de noticias

en este apartado se dara a conocer la razén de ser de este proyecto.

Leer més...

Anexo 63: Interfaz "Panel de noticias" (Backend)
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SWCiudadBlanca

Configuracion del perfil

@adminmike

Configuracion del perfil

periil Nombres
Cuenta
Apellidos
Redes
Sexo

Fecha de nacimiento
& Lugares entrenamien
Localidad

Correo electrénico

Experiencia

Imagen @

Biografia

n :_‘ MIGUEL

Inicio - Configuracion del perfil

MIGUEL
OCAMPO

MASCULINO v

= 4 SELECCIONE SU HA DE NACIMIENTO

POPAYAN

email@gmail.com

PRINCIPIANTE x |+

Rutina

+ Estilolibre

Fuerza maxima

Seleccionar archivo...

Hola, me gusta hacer mucho deporte para mejorar mi condicién fisica.

£

Anexo 64: Interfaz "Configuracion de perfil* (Backend)

SWCiudadBlanca

Configuracion de la cuenta

@adminmike

Correo electrénico
perfil

Cuenta Nombre de usuario

Redes

Nueva contrasefia

Contrasefia actual

@b Lugares entrenal

& Noticias

Configuracién de la cuenta

L~ MIGUEL

Inicio - Configuracién de la cuenta

familiaocampo2016@hotmail.com

adminmike

Anexo 65: Interfaz "Configuracion de la cuenta" (Backend)
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SWCiudadBlanca

B
Q ~;~ MIGUEL

Redes iicia - Redes
@ adminmike Redes
perfil Puede conectar varias cuentas para poder iniciar sesién en el uso de ellos.
Carousel Cuenta

O Experiencias

Redes

B Eventos

I Escuelas

\gares entrenamiento

& Noticias

Anexo 66: Interfaz "Redes sociales conectadas para inicio de sesion en la
plataforma (solo Facebook)" (Backend)

o~
= n w4~ MIGUEL

adminmike Inicio - adminmike

Acerca de mi

Administrar usuarios 9 Localidad
POPAYAN
Carousel
MIGUEL B
- & Correo electrénico
Experiencias PRINCIPIANTE emall@gmail.com
= « Sexo Masculino
# Habilidades
1M Escuelas ¢ Edad Mo asignado

gares entrenamiento

[ Biografia
Hola, me gusta hacer mucho deporte para mejorar mi condicién fisica.

& Noticias

Anexo 67: Interfaz "Visualizacién del perfil" (Backend)
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SWCiudadBlanca

o
_

Anexo 68: Interfaz "Inicio de sesion con el rol de (Super administrador) y sus
diferentes opciones del mend" (Backend)

SWCiudadBlanca = Jal {) adminusuario

n adminusuario

1 6

Escuelas Lugares de entrenamiento

Anexo 69: Interfaz "Inicio de sesion con el rol de (Administrador) y sus
diferentes opciones del menu" (Backend)

SWCiudadBlanca o €} editorusuario

0 editorusuario SWCiudadBlanca

Anexo 70: Interfaz "Inicio de sesion con el rol de (Editor) y sus diferentes
opciones del menu" (Backend)
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SWCiudadBlanca

Inicia sesién para comenzar
swusuario

[ Recuérdeme la préxima vez

Iniciar sesi6n

_0-

§  inicia sesién con Facebook

iNo recuerda su contrasefia?

Anexo 71: Interfaz "Inicio de sesion" (Backend)

SWCiudadBlanca recibira:
tu perfil pablico y direccién de correo electrénico @

[# Editar

Continuar como Miguel

Cancelar

& No permite que la aplicacion publique en Facebook

Anexo 72: Interfaz "Inicio de sesion con Facebook" (Backend)
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SWCiudadBlanca

Recuperar la contraseiia Inicio - Recuperar la contrasefia
Q Iniciar sesién Recuperar la contrasefia

Correo electrénico

Anexo 73: Interfaz "Recuperar contrasefia" (Backend)

Inicio / Iniciar sesién

SWCiudadBlanca

Inicia sesién para comenzar
swusuario

Recuérdeme la préxima vez
Iniciar sesi6n
0-

§  inicia sesién con Facebaok

;No ha recibido el mensaje de confirmacién?
;No tienes cuenta? jRegistrate!
;No recuerda su contrasefia?

Anexo 74: Interfaz "Inicio de sesion" (Frontend)
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SWCiudadBlanca

Inicio / Solicitar un nuevo mensaje de confirmacién

Solicitar un nuevo mensaje de confirmacion

Correo electrénico

Anexo 75: Interfaz "Solicitar mensaje de confirmacién" (Frontend)

SWCiudadBlanca

Inicio / Registrarse

Registrarse

Correo electrénico

emailnuevoz@gmail.com ‘

Nombre de usuario

Contrasefia

Ya esta registrado? jInicie sesién!

Anexo 76: Interfaz "Registro de usuario” (Frontend)

SWCiudadBlanca

Inicio | Recuperar la contrasefia

Recuperar la contrasefia

Correo electrénico

Anexo 77: Interfaz "Recuperar contrasefia” (Frontend)
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LO HERMOSO DEL STREET WORKOUT
o

SWCiudadBlanca

2 [ O e
-

Anexo 78: Interfaz "Presentacion de inicio de la App con un Carousel de
imagenes y reportes basicos" (Backend)
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% Acerca de nosotros

Acerca de nosotros

3 ;QUIENES SOMOS?

SWCiudadBlanca nace como un proyecto de Ingenieria de Sistemas de la
Corporacién Universitaria Auténoma del Cauca, creado por Froilan Fernandez Vargas
y Miguel Eduardo Ocampo Marquinez. El objetivo principal consiste en promover los
Eventos, dar a conocer tanto los Lugares de Entrenamiento, Grupos y Escuelas de
Street Workout y ademés, de informar a la comunidad las dltimas Noticias
relacionadas con este deporte en la ciudad de Popayan.

U MISION

Promover las actividades del Street Workout en la ciudad de Popayan centralizando
los Eventos, dando a conocer tanto los Lugares de Entrenamiento como las Escuelas
y los Grupos, ademéas de brindarle un medio educativo a través de Cursos de
Aprendizaje relacionados con este deporte.

Y VISION

En S affos SWCiudadBlanca podré conectar a toda la comunidad de Street Workout
en Colombia para dar a conocer todos los Lugares de Entrenamiento, Grupos,
Escuelas, Eventos y Noticias, con el fin de fortalecer este deporte e incentivar a nifios
yjévenes a la practica de actividades sanas, alejandolos de malos habitos como lo es
el sedentarismoyy la drogadiccién.

Anexo 79: Interfaz "Acerca de nosotros" (Frontend)
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Inicio

Mapa de Escuelasy Grupos

el
1l Mapa de Escuelas y Grupos
Mapa  Satéiite Ao ‘V.,H'fc' % i
J %
o
URE LOMA BARRIO POMONA z
E PANDIGUANDO LINDA i : > :
VEREDA
BR. CADILLAL POMONA
Puente Del tor0 ®
Ta%er0 N puebiit Q
Parq as Q
CENTRO i
Santuario De Belen @
LAS AMERICAS '
o v . A HELENA
SANTA TERESA
NUEVA . +
GRANADA
Google PO

BR. LA FLOREST
ORIENTE

A

Datos de mapas ©;

e Términos de uso

Anexo 80: Interfaz "Mapa de Escuelas y Grupos" (Frontend)

iudadBlanca

Inicio | Mapa de Lugares de entrenamiento

S Mapa de Lugares de entrenamiento
y z %"‘m’ma \
Mapa Satélite

AEIUpUEIY
C
g

.
Ledn Valentia i & 03
7,8 COMUNA 1 o
CARLOS PRIMERO ~
a N Terminal de Tra S
opa caniay
i 2 4 ol
° “ z
ik e BARRIO POMONA g
BR. PANDIGUANDO 3
: s & VEREDA
S L BR. CADILLAL POMON A
A ~gjido
3 Puente Del Humilladero
) @ El Pueblito Patojo §)
"""" g
Parque Caldas @ £
2 & D
3 F CENTRO by
3 © Santuario De Belen @
o £ £ LAS AMERICAS
£

, calle B

Collg g +
VILLA HELENA
SANTA TEDES

A
Datos da mapas £2018 Google

Google

Términos deuso  Informar de un eror de Maps

Anexo 81: Interfaz "Mapa de Lugares de Entrenamiento” (Frontend)
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Inicio | Panel noticias

[EJPanel de Noticias

Usuario
Titulo

Descripcién corta

. dcterrance
Fecha de publicacién: 2018-05-03 20:15:05

en este apartado se dara a conocer la razén de ser de este proyecto.

Leer més...

Anexo 82: Interfaz "Panel de Noticias con buscador por usuario, titulo o
descripcion corta" (Frontend)
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@QUE ES SWCIUDADBLANCA

QUE ES SWCIUDADBLANCA INFORMACION GENERAL

Fecha de creacién
2018-05-03 20:15:05

dcterrance

en este apartado se dard a conocer la razén de ser de este proyecto.

Descripcién
SWCiudadBlanca nace del trabajo de investigacién realizado por Froilan
Fernandez Vargas y Miguel Eduardo Ocampo Marquinez estudiantes de la
Corporacién Universitaria Auténoma Del Cauca, con el fin de disefiar una
herramienta en pro de las alternativas l(dicas para la comunidad de Street

Workout Popayan.
[ o coe
0 Comentaries sweciudadblanca.com o Fa Oc¢
 Recomendar B2 Compartir ordenar por el mejor

Comienza la discusion...

S¢ el primero en comentar

B4 suscribirse © Agrega Disqus a tu sitio & Privacidad DISQUS

Esperando vanillavalue.com..

Anexo 83: Interfaz "Visualizacién de una noticia y caja de comentarios
Disqus"
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lun.

14

21

28

15

22

29

M Calendario de Eventos

mié.

16

23

30

mayo 2018

10

17

24

31

| Mes = Semana

séb. dom.

4 6
11 12 13
18 19 20
25 26 27

Anexo 84: Interfaz "Calendario de Eventos" (Frontend)
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Inicio

Eventos

Mapa de Eventos

i Mapa de Eventos

Puente Rio Cauca @ La
URB. LA PLAYA coe

Unidad Deportiva

Ja Villa Gomfacauca

MACHANGARA

URBANIZ
AIDA LI
d
CALATRAVA &
& g
e . TERRANOVA B
%0 Mol o o URBANIZACION
X o : e
e £ ¢ YANACONAS
IMERO e
Terminal de T 13 A
‘ > R Q o1 Q)
e
%
%
JRB. LOMA z
; i [)OA BARRIO POMONA 5
BR. PANDIGUANDO 3 8
Capp o 2 =
s £ canere
8 VEREDA +
BR. CADILLAL POMONA
e ‘ Puente Del Humill
jente Del Humill
Goagle Y £l Pueblito Patojo @

Informar de un error de Maps

Anexo 85: Interfaz "Mapa de Eventos" (Frontend)
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BR. PANDIGUANDO
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BR. CADILLAL

Popaydan

Puente Del Humilladero @
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®
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F1 Pushlita Patnin & Datos de mapas ©2018 Google  Términos de uso  Informar de un error de Maps

TORNEO CIUDAD BLANCA -2.0

B comens R

oc ios dblanca.com

© Recomendar  [& Compartir

Comienza la discusion...

Esperando vanillavalue.com...

INFORMACION GENERAL

Fecha del evento
2018-05-13

CRA. 11 NTE., POPAYAN

=3

dcterrance

09:00:00

Pigina web
https://www.facebook.com/jovi.thrashattack

Descripcién
Este evento se realizara en el GYM Corpus, las modalidades son lifting y freestyle.
[@Valores
# Descripcién Valor
1 Entrada 2000
2 inscripcién 15000

°Fa0c -

ordenar por el mejor ~

Anexo 86: Interfaz "Visualizacién de un evento y caja de comentarios

Disqus"
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Inicio | Panel curses

@b Panel de Cursos

Nombre

Usuario

SELECCIONE UN USUARIO -

Buscar

! EJERCICIOS BASICOS

1EJERCICIOS CON BARRAS
£ DOMINADA PRONADA

1EJERCICIOS SIN BARRAS
£ FLEXIGN NORMAL

+ ESTIRAMIENTO DEL CUERPO

1ESTIRAMIENTO DEL CUELLO

£# MOVIMIENTO DE CABEZA ADELANTE Y ATRAS
£+ MOVIMIENTO DE CABEZA GIRATORIO DEL CUELLO

4% MOVIMIENTO DE CABEZA DE LADO A LADO

Anexo 87: Interfaz "Panel de Cursos con buscador por nombre o0 usuario
(Frontend)
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© EJERCICIOS BASICOS

Calificacion del Curso

W W W 7

Nombre EJERCICIOS BASICOS

Descripcién En este curso aprenderds a ejecutar varios ejercicios basicos para la rutina diaria
Creado 3 may. 2018 13:56:36

Usuario dcterrance

Cancelar Inscripcién
3 may. 2018

o EJERCICIOS CON BARRAS ©13:58:48

DOMINADA PRONADA

Descripcién
Para ejecutar una dominada supinado, se debe colgarse de una barra
con las palmas hacia el exterior y teniendo el cuerpo en posicién de
reposo, donde los brazos se encuentran totalmente estirados, a
continuacion, se debe elevar el cuerpo mediante la flexion de los
brazos, hasta que la barbilla sobrepase la barra sobre la cual se
pende, sin elevar las piernas durante la ejecucion.

Anexo 88: Interfaz "Visualizacién de curso con calificacion promedio,
contenido y boton de suscripcion” (Frontend)
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Valor

Pr Yot

Descripcion @

Es bueno este curso...

3 Compartir [Lalatatlll ¥ Tiicar

0 Comentarios swciudadblanca.com o FaOc

2 Recomendar B Compartir ordenar por el mejor

Comienza la discusion...

Sé el primero en comentar

B4 suscribirse © Agrega Disqus atusitio @ Privacidad DISQUS

Anexo 89: Interfaz "Calificar y comentar curso, caja de comentarios Disqus"
(Frontend)
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¢ Contictenos

Inicio / Contdctenos

R Contactenos

Sitiene preguntas de negocios u otras preguntas, rellene el siguiente formulario para ponerse en contacto con nosotros. Gracias.

Nombre

Correo electrénico
Asunto

Mensaje

Codigo de verificacion

deqyi
(=]

Anexo 90: Interfaz "Formulario de Contacto" (Frontend)
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Inicioe / Configuracién del perfil
@adminmrke Configuracién del perfil
perfil Nombres MIGUEL
Cuenta Apellidos OCAMPO
Redes
Sexo MASCULINO v
Fecha de nacimiento = x SELECCIONE SU FECHA DE NACIMIENTO
Localidad POPAYAN
Correo electrénico email@gmail.com
Experiencia PRINCIPIANTE x |v
Rutina
+ Estilo libre
Fuerza méaxima
Imagen @ Seleccionar archivo...
Biografia Hola, me gusta hacer mucho deporte para mejorar mi condicién fisica.
i

Anexo 91: Interfaz "Configuracion de perfil* (Frontend)

Inicio | Configuracién de la cuenta

@adm‘mmikg Configuracion de la cuenta
3 Correo electrénico familiaocampo2016@hotmail.com
Perfil
Cuenta Nombre de usuario adminmike
Redes

Nueva contrasefia

Contrasefia actual

Anexo 92: Interfaz "Configuracion de la cuenta" (Frontend)
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SWCiudadBlanca

Inicio / Redes

@adminmike Redes

Perfil ‘ ‘

Cuenta

Redes

Anexo 93: Interfaz "Redes sociales conectadas para iniciar sesion en la
plataforma (solo Facebook)" (Frontend)

SWCiudadBlanca

Inicio / adminmike

Z Acerca de mi
9 Localidad
POPAYAN

MIGUEL -
Correo electrénico
PRINCIPIANTE email@gmail.com

Sexo Masculino
# Habilidades

Edad Mo asignado

[3 Biografia

Hola, me gusta hacer mucho deporte para mejorar mi condicién fisica.

Anexo 94: Interfaz "Ver perfil de usuario y su descripcion" (Frontend)
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