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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion lleva por titulo “PROTOTIPO DE BOLSA
DE TRABAJO BASADO EN APLICACIONES WEB PROGRESIVAS PARA LA
MEJORA DEL PROCESO DE PRACTICAS PRE PROFESIONALES Y
SEGUIMIENTO AL EGRESADO EN LA UNIVERSIDAD NACIONAL
TECNOLOGICA DE LIMA SUR?”, para optar por el titulo de “Ingeniero de Sistemas”,

presentado por el bachiller Laura Lopez, Alexis Honorato.

La Universidad Nacional Tecnologica de Lima Sur (UNTELS) es una
universidad relativamente nueva, que viene formando profesionales altamente
calificados, con valores, vocacién de servicio y compromiso con la sociedad. Uno de
sus objetivos para con sus estudiantes es brindarles las herramientas necesarias para
lograr su insercion en el mercado laboral, para ello contaba con la Oficina de Tutoria
y Seguimiento al Egresado que tenia entre algunas de sus funciones la gestion de
practicas pre profesionales, la administracion de la bolsa de trabajo, las tutorias y el
seguimiento a los egresados. Si bien es cierto que cumplia con las funciones para las
gue fue creada, demostré tener graves deficiencias en los procesos de publicacion y
difusién de convocatorias laborales, asi como una inadecuada comunicacion con los
estudiantes y egresados. Actualmente, estas funciones han pasado a formar parte de
la responsabilidad directa de las Oficinas de las Carreras Profesionales, y pensando
en ello es necesario automatizar dichos procesos para ofrecer una atencion mas

efectiva hacia los estudiantes.

Ante este problema el presente trabajo busca mostrar los beneficios que traeria

el desarrollo de un prototipo de bolsa de trabajo basado en aplicaciones web
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progresivas. Para el desarrollo del proyecto se usé la metodologia Scrum, pues es
una de las mejores opciones para desarrollar del presente proyecto, permite gestionar
las expectativas del cliente en base a resultados tangibles, proporciona flexibilidad a
los cambios, mitigando riesgos al tener como base a un equipo de trabajo auto

gestionado y comprometido.

Cabe sefialar que gracias a las caracteristicas que posee una aplicacion web
progresiva, se logré desarrollar un prototipo de bolsa de trabajo, el cual permitié
automatizar los procesos, para la gestion de practicas pre profesionales y seguimiento

al egresado. Con esto se redujo el tiempo empleado de cinco minutos a un minuto.

El analisis mediante una encuesta online, realizado a los alumnos de la
UNTELS, permiti6 identificar los problemas de la bolsa de trabajo. Scrum a través de
sus herramientas como la reunién de la visién del proyecto, en la que participaron el
propietario del producto y los socios, se logr6 identificar los requerimientos para el
desarrollo del proyecto y las expectativas de los socios. Asi mismo por medio de las
historias de usuario se logr6 documentar de forma simple, los requerimientos y

funcionalidades que el usuario final deseaba.

El uso de la metodologia Scrum como marco de trabajo facilité que los
requerimientos sean atendidos de manera rapida y ajustable, gracias a la constante
comunicacion entre todas las partes del proyecto. Asi mismo permitié gestionar el
desarrollo del proyecto con un enfoque iterativo e incremental, siguiendo las fases
definidas, con sus procesos bien estructurados. Los roles, eventos y artefactos de
Scrum al ser bien detallados y faciles de usar permitieron maximizar el valor del

producto, a la vez que se redujeron los recursos empleados.
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Las aplicaciones web progresivas al combinar lo mejor de la web tradicional y
las aplicaciones mdviles nativas, permitieron que el prototipo funcione para todos los
usuarios, sin importar el dispositivo, sistema operativo o navegador usado. Gracias al
Shell app se logré navegacion, interaccion y apariencia muy similar a las aplicaciones
moviles nativas. También se logrdé navegar con redes débiles o sin conexion, recibir

notificaciones push y mantenerse actualizada, gracias al Service Worker.

El presente trabajo se ha desarrollado en 3 capitulos y consta de los siguientes
capitulos: Capitulo 1 se plantea el problema y se enuncian los objetivos del trabajo,
en el capitulo 2 se desarrolla el marco tedrico, antecedentes, bases teoricas,
definicién de términos béasicos y en el capitulo 3 se describe el desarrollo del trabajo

de suficiencia profesional.
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11

CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion de la Realidad Problemaética

La Universidad Nacional Tecnolégica de Lima Sur (UNTELS) es una
casa de estudios relativamente nueva, el 10 de enero de 2001 fue creada la
Universidad Nacional Tecnoldgica del Cono Sur, mediante la Ley N° 27431
promulgada por el Gobierno de Transicion Demaocratica presidido por Valentin
Paniagua Corazao. El 29 de setiembre de 2005, por disposicién del Ministro de
Educacion, Javier Sota Nadal, se constituyd la primera Comision Organizadora
y el 15 de marzo del 2006 se entregd a la universidad el terreno de su Sede
Central, asi como el presupuesto destinado para la construccién del primer
pabellon de aulas en el campus universitario. ElI 6 de noviembre de ese afio se
aprobo su Proyecto de Desarrollo Institucional. El 25 de febrero del afio 2007
se efectud el primer concurso publico de admisién y el 1 de abril de ese mismo
afio se dio inicio al primer afio académico.

Mediante la Ley N.° 30184, de fecha 6 de mayo de 2014, pasé6 a
denominarse Universidad Nacional Tecnologica de Lima Sur. Actualmente,

ofrece 5 carreras profesionales y tiene un aproximado de tres mil estudiantes.
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Esta universidad esta en proceso de obtener el licenciamiento institucional,
para lo cual debe cumplir con las Condiciones Bésicas de Calidad necesarias
para ofrecer el servicio educativo superior.

Segun la Oficina Central de Calidad y Acreditacion, entre los afios 2012
y 2016 egresaron un total de 800 estudiantes, de los cuales no se tiene ninguna
informacion sobre su situacion laboral actual, pues la UNTELS hasta antes de
mediados del 2017 no contaba con la funcién de seguimiento al egresado en el
documento normativo Reglamento de Organizacion y Funciones, el cual debia
estar aprobado por la autoridad competente, donde se especifique las
funciones del area, direccion o departamento encargado del seguimiento del
egresado. Esta situacion casi no ha mejorado, ya que a pesar de que existe
formalmente la funcién de seguimiento al egresado, solo se lleva control de la
cantidad de egresados Yy titulados. En lo que se refiere al seguimiento del
egresado por el momento estan elaborando una encuesta para conocer la
situacion laboral del egresado.

Hasta fines de enero del presente afio, la gestion de las practicas pre
profesionales, el seguimiento al egresado, la ejecuciobn de asesorias
académicas y la administracion de la bolsa de trabajo estaba a cargo de la
Oficina de Tutoria y Seguimiento al Egresado que, si bien es cierto, cumplia
con sus funciones, también tenia graves problemas. Posteriormente esta
oficina fue cerrada y sus funciones pasaron a manos de cada oficina de carrera
profesional.

La bolsa de trabajo de la UNTELS permite a sus alumnos postular a
convocatorias laborales, esta estrechamente relacionada con la gestion de

practicas pre profesionales y el seguimiento al egresado. Esta bolsa de trabajo
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1.2

viene arrastrando problemas que le impide brindar un servicio adecuado, el
principal problema es que sus procesos no estdn automatizados. Asi mismo la
publicacién de convocatorias laborales ain se hace a través de medios
impresos, una practica poco amigable con el medio ambiente y que limita la
cantidad de estudiantes a los que puede llegar, la seccién bolsa de trabajo no
se encuentra en lugar facil de ubicar, dentro de la pagina web de la UNTELS,
también presenta fallas funcionales y de disefio. Los procesos de registro y
postulacion siguen siendo de modo presencial, con documentos impresos, no
se ha implementado una forma de notificar cada vez que se realiza una nueva
publicacién, no funciona sin conexion a internet o con redes de mala calidad,
carece de una forma rapida y facil de acceder a la bolsa de trabajo.

Ante estos problemas, el presente proyecto plantea el desarrollo de un
prototipo de bolsa de trabajo basado en aplicaciones web progresivas que
permita automatizar el proceso de practicas pre profesionales y seguimiento al
egresado. Se optd por esta alternativa debido a las ventajas que una aplicacién
web progresiva ofrece, pues relne las mejores caracteristicas tanto de las

aplicaciones mdviles nativas como de las aplicaciones web tradicionales.

Justificacion del Problema

El 2 marzo del afio 2018, se realiz6 una encuesta online a los alumnos
de la UNTELS, acerca de la bolsa de trabajo de su universidad. Cont6 con un
total de 378 patrticipantes de los cuéles el 52% de los encuestados consideran
que la bolsa de trabajo tiene un desempefio regular, mientras que el 46%
consideran que es malo y solo 2% considera que es buena. Asi mismo los

problemas mas frecuentes identificados fueron “no sabe cuando se realiza una
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nueva publicacién o actualizacion”, “no puede hallar facilmente la bolsa de
trabajo en la pagina web de la UNTELS”, “no me notifican a tiempo si logré ser
uno de los seleccionados”. Esta encuesta se encuentra en el anexo 1.

Estos resultados demuestran que existen problemas en la bolsa de
trabajo una de las causas es que los procesos no estan automatizados esto se
ve reflejado en la baja cantidad de estudiantes a los que llega, la dificultad para
acceder a la bolsa de trabajo, la manera poco eficiente como se realiza la
publicacién de convocatorias laborales y el casi nulo seguimiento que se le
hace al practicante o egresado.

Los Mecanismos de insercion laboral, como las bolsas de trabajo
universitarias son una de las Condiciones Bésicas de Calidad, necesarias para
ofrecer el servicio educativo superior, el cual es un requisito para que las
universidades puedan acceder al Licenciamiento Institucional, una razén mas
para contar con una bolsa de trabajo que cumpla con los estandares de calidad.

Se eligi6 las aplicaciones web progresivas en lugar de otras opciones,
debido a los beneficios que estas brindan. A continuacion, se describen las
principales caracteristicas de esta tecnologia.

Multiplataforma pues funcionan en diversos sistemas operativos, con
estilo app, rapida y de facil navegacion. Adaptable a cualquier dispositivo, sea
de escritorio, movil o tablet, ademas de vinculable, se puede compartir
facilmente via URL.

Descubrible, permite que los motores de busqueda la encuentren, con
la posibilidad de volver a interactuar con el usuario, a través de funciones como
las notificaciones push. Funcionan independientemente de la conectividad,

pues puede trabajar sin conexion o con redes de mala calidad.
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Instalable, permite conservar las apps en la pantalla principal sin la
molestia de una tienda de app, con un costo y tiempo de desarrollo razonable
a comparacion de aplicaciones nativas o hibridas.

A continuacién, se describen las principales razones que justifican el
desarrollo del presente proyecto.

Los estudiantes contardn con un usuario y contrasefia lo que impedira
suplantacion de identidad u otros problemas de seguridad. Luego de iniciar
sesion en el prototipo, los usuarios podran acceder a las ultimas publicaciones,
informacién relevante y la funciobn de postular a una convocatoria laboral
vigente.

La recoleccion de requisitos para postular a una convocatoria laboral
sera de forma virtual, es decir se enviaran por medio de la bolsa de trabajo, con
esto se reducira el uso de tinta y papel. Se automatizaran los procesos de
registros y postulaciones, con esto se reducira el tiempo en los tramites y
también se reduciran los errores cometidos por el personal administrativo.

A través de notificaciones, se alertara a los usuarios de las nuevas
publicaciones, lo cual permitira llegar a mas usuarios.

Para el desarrollo del proyecto se usara la metodologia Scrum, esto
permitird que el desarrollo sea agil, se adapte a los cambios o problemas que
pueden ir surgiendo. También permitird que el equipo de desarrollo sea auto
gestionado y esté comprometido.

Con el desarrollo de este proyecto también se busca que el prototipo
desarrollado sirva como base para a futuras investigaciones que permitan
desarrollar aplicaciones web progresivas que abarquen mas procesos de la

gestion universitaria.
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1.3 Delimitacién del Proyecto

13.1

1.3.2

Temporal.
El presente proyecto comprende el periodo de marzo hasta junio

del afio 2018.

Espacial.

El presente proyecto se realizar4 en la Universidad Nacional
Tecnologica de Lima Sur (UNTELS).

El prototipo funcionard como un aplicativo de bolsa de trabajo
basada en aplicaciones web progresivas, para los estudiantes y
egresados de la UNTELS. Al ser un aplicativo web progresivo ofrecera
una experiencia de usuario similar a una aplicacion movil nativa, también
se vera beneficiada de las ventajas multiplataforma, al poder funcionar
en Android, iI0S, Windows, macOS, Linux entre otros. Asi mismo sera
compatible con navegadores como Chrome, Safari, Mozilla Firefox,
entre otros.

Al ser un prototipo con fines demostrativos, sera limitada,

sirviendo de modelo o base a futuras aplicaciones.

1.4 Formulacion del Problema

141

Problema General.

¢, Como desarrollar un prototipo de bolsa de trabajo basada en
aplicaciones web progresivas que permita automatizar los procesos de
practicas pre profesionales y seguimiento al egresado en la Universidad

Nacional Tecnologica de Lima Sur?
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1.4.2

Problemas especificos.

¢ Como identificar los requerimientos para el desarrollo de un
prototipo de bolsa de trabajo?

¢Como establecer Scrum como el marco de trabajo para el
desarrollo de un prototipo de bolsa de trabajo?

¢Como el uso de las caracteristicas de aplicaciones web
progresivas permitird dotar de las funcionalidades requeridas al

prototipo de bolsa de trabajo?

1.5 Objetivos

151

15.2

Objetivo General.

Desarrollar un prototipo de bolsa de trabajo basado en aplicaciones web
progresivas para automatizar los procesos de préacticas pre
profesionales y seguimiento al egresado en la Universidad Nacional

Tecnoldgica de Lima Sur.

Objetivos Especificos.

Identificar los requerimientos para el desarrollo de un prototipo de bolsa
de trabajo.

Establecer Scrum como el marco de trabajo para el desarrollo del
prototipo de bolsa de trabajo.

Usar las caracteristicas de las aplicaciones web progresivas para dotar

de las funcionalidades requeridas al prototipo de bolsa de trabajo.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Espinoza, L, y Pérez, J. (2009). Sistema Web de “Bolsa de Empleo” para
el Ministerio de Trabajo y Empleo del Ecuador (Tesis de pregrado). Universidad
de las Fuerzas Armadas ESPE, Sangolqui, Ecuador. Busca proporcionar una
herramienta informatica que permita minimizar el indice de desempleo dentro
de Ecuador mediante un sistema web, que optimice el uso de recursos y
satisfacer a los usuarios. Se logr6é automatizar los procesos dentro del Servicio
Publico de Empleo, como resultado se minimizaron el uso de recursos, como
la reduccién del tiempo, también se redujo gastos mediante el uso de software
libre. Las interfaces utilizadas son de facil uso y proporcionan una mejor
experiencia de usuario.

Gomez, G. (2010). Sistema de informacién para bolsa de trabajo (Tesis
de pregrado). Universidad Veracruzana, Veracruz, México. Tiene por objetivo
desarrollar un sistema de informacion que permita a los egresados de los tres
programas de estudio que imparte la Facultad de Contaduria y Administracion,

vincularse con elmercado laboral. Se lleg6 a la conclusion que la busqueda de
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trabajo sin salir de casa y sin gastar dinero en imprimir el curriculum, es una
oportunidad que nos brinda internet a la vez que es una herramienta importante
en la captacion y seleccion de personal, permitiendo la reduccion de recursos
que antiguamente se destinaba para este proceso. La implementacion de una
bolsa de trabajo lograr4 la vinculacion de la facultad con los sectores
productivos publico, privado y con diversas instituciones, que le permitira
fortalecer vinculos y proporcionar a sus egresados y estudiantes la oportunidad
de contar con un empleo de acuerdo con su perfil profesional.

Quispe, R. (2012). Bolsa de trabajo carrera de informatica (Tesis de
pregrado). Universidad Mayor de San Andrés, La Paz, Bolivia. Tiene por
objetivo publicar las convocatorias laborales y promocionar a los egresados de
la carrera, solucionando asi la falta de una herramienta tecnolégica que ayude
a gestionar los requerimientos de empleo, de las instituciones y de los
egresados de la carrera. Se llegé a concluir que, bajo las especificaciones
planteadas, y siguiendo la metodologia Programacion Extrema para el
desarrollo, todo fue de acuerdo a lo planeado, se realiz6 una interfaz amigable,
de facil acceso a los diferentes médulos que contiene el sistema, asi mismo se
construyé una base de datos, que se integré al Sistema Académico de la
carrera de Informatica (SIA), para trabajar de manera conjunta.

Torres, M. (2011). Propuesta de una aplicacion (Web) movil en la
Facultad de Contaduria, Administracion y Sistemas (Tesis de pregrado).
Universidad Veracruzana, Veracruz, México. Plantea el problema de la pagina
web de la Universidad Veracruzana, la cual, a pesar de contener informacion
muy valiosa, no estaba optimizada para ser accedida desde dispositivos

moviles. Por ello la autora propone el desarrollo de una aplicacion para el
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sistema operativo Windows Phone 7 que utilizara el navegador movil, ésta
mostrara los eventos proximos a realizarse en su Universidad y otras funciones
accesibles a través de usuario y contrasefia como son la revisién de horarios,
notas del periodo actual, entre otros. El trabajo llega a la conclusion que
dependiendo de las necesidades es valido optar por una aplicacion moévil como
por una aplicacion web, se debe decidir a qué sistema operativo movil
orientarse, aunque esto es un limitante del pablico al que se puede llegar. Asi
mismo se debe asegurar la compatibilidad con los diferentes navegadores web,
finalmente remarca que si una aplicacién pretende llegar a un publico
consumidor masivo se debe tener en cuenta la accesibilidad a los dispositivos
moviles.

Sauceda, G. (2008). Disefio de una bolsa de trabajo en el area de
recursos humanos de una universidad (Tesis de maestria). Instituto
Tecnolbgico de Sonora, Sonora, México. Tenia por objetivo disefiar una bolsa
de trabajo en el area de recursos humanos de una universidad para estudiantes
y egresados con la finalidad de agilizar su insercién con el sector empresarial
en base a su perfil. Se concluyé que la metodologia implementada, para el
disefio de una bolsa de trabajo, proporciona una perspectiva de seguimiento
mas clara ya que se puede analizar las fases o elementos que se deben
contemplar para un buen manejo y administracion de la misma, asi mismo se
resalto la importancia de contar con esta informacion documentada para la
operacion del responsable de recursos humanos, de la Universidad para la cual
se realiz¢ este disefio. El analisis realizado sobre los distintos modelos de bolsa
de trabajo, permitié compararlos para optar por el que mejor se acomode a las

caracteristicas y necesidades del area para la cual se disefo.
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Alania, J, y Apaza, N. (2014). Aplicacién web de bolsa de empleo de
empresas y personas utilizando el APl de Google Maps para la accesibilidad a
la informacién de oportunidades laborales en la region Puno, 2013 (Tesis de
pregrado). Universidad Nacional del Altiplano, Puno, Pera. Tiene por objetivo
desarrollar la aplicacion web de Bolsa de Empleo de empresas y personas
utilizando la API de Google Maps para ayudar a la accesibilidad a la informacién
de oportunidades laborales en la region Puno. Se llegé a la conclusiéon que la
aplicacion web de bolsa de empleo, utilizando el API de Google Maps, PHP
para la logica de negocio, MySQL como gestor de la base de datos y las
tecnologias Ajax y jquery para el desarrollo del sistema, ayudo a obtener
informacion geogréfica de las empresas, ademas de proporcionar informacion
laboral del forma rapida e intuitiva. Se realiz6 una comparacion entre agosto
2013 y octubre 2013 sin aplicacién web y con aplicacién web respectivamente,
obteniéndose en el periodo agosto 2013 una calificacion de 2.44 puntos
mientras que en el periodo octubre 2013 se obtuvo una calificacion de 4.59
puntos los cuales fueron dados por personas desempleadas. Aplicando la
prueba t — student con una significancia de 5% se obtuvo la tcalculada=15.36
> ttabulada=4.30 concluyendo que la aplicacion web de bolsa de empleo de
empresas y personas utilizando el API de Google Maps ayuda a la accesibilidad
a la informacién de oportunidades laborales en la region Puno.

Yaya, B. (2015). Sistema de informacion para bolsa de trabajo en el
Instituto de Educacion Superior Tecnoldgico Publico Argentina 2015 (Tesis de
maestria). Universidad Nacional Hermilio Valdizan, Lima, Pera. Tiene por
objetivo desarrollar el sistema de informacion para la bolsa de trabajo del

Instituto de Educacion Superior Tecnologico Publico Argentina. Se concluyo en
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base al estudio hecho que el 73.6% ha llevado o llevaria su hoja de vida a una
bolsa de empleo, mientras que el 26.4 no lo haria. El 31.1% trabaja o0 a
trabajado por intermedio de una bolsa de empleo y el 68.9% estante no. Un
62.9% tiene una imagen regular de las bolsas de empleo, 32.1% buena y 5.1%
mala.

Raffo, E., Ruiz, E., Lorena, P., Tupia, E., Pérez, V. y Mayta R. (2002).
Implementacion de la bolsa de trabajo on line en la facultad de ingenieria
industrial — UNMSM. Industrial Data, 5(2), 44-51. Detalla el andlisis, disefio e
implementacion de la Bolsa de Trabajo On Line,como parte del PORTAL
INDUSTRIAL UNMSM. Surge ante la necesidad de buscar una forma mas
eficiente de gestionar y administrar los tramites de la Oficina de Practicas
Profesionales. Se llegé a la conclusién que el portal de uso exclusivo para
estudiantes y egresados, con un control de seguridad, actualizacion de la base
de datos de la bolsa de trabajo y mantenimiento remoto es muy beneficioso
debido a lo antes mencionado como también por los minimos costos de
mantenimiento, con la posibilidad de ser comercializado.

Aguirre, L., y Sinche H. (2013). Disefio de una aplicacién mévil para la
consulta académica de la FIIS-UTP (Tesis de pregrado). Universidad
Tecnoldgica del Perq, Lima, Peru. Tiene por objetivo disefiar una mévil para la
consulta académica de la Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas de la
Universidad Tecnologica del Peru, aprovechando el avance de los teléfonos
inteligentes, este aplicativo movil se encargara de las consultas académicas
mas demandadas del portal web de la Universidad Tecnoldgica del Perq, al
cual segun explican los autores se accede mayoritariamente a través de un

ordenador. El aplicativo maovil facilito a los estudiantes acceder a su informacion
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académica, como por ejemplo averiguacion de notas después de un periodo
practicas.

Universidad de Lima (UL, 2014). La Universidad de Limay su aplicacion
ULIMA APP que estéa disponible para los sistemas operativos Android y iOS,
disponibles en Google Play y App Store respectivamente, la cual se encarga
de mostrar noticias, conectar con el aula virtual en la que estudiantes pueden
revisar sus calificaciones, mostrar el menu de la cafeteria, informar sobre
nameros telefénicos de atencion, realizar pagos de mensualidades, ver
horarios, etc. Esta aplicacion fue desarrollada por un equipo de 7 personas
pertenecientes al IT LAB de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la

universidad.

2.2 Bases Teodricas
2.21 Scrum.

Scrum es una metodologia agil utilizada para gestionar el
desarrollo de proyectos; no es una técnica que describa como realizar
un producto, mas bien es un marco de trabajo en que pueden emplearse
distintos procesos y técnicas. Scrum nos ensefia la eficacia relativa entre
las préacticas de gestidn de producto y practicas de desarrollo de manera

gue podemos mejorar (Schwaber & Sutherland, 2013).

2.2.1.1 Vision general de Scrum.

Schwaber & Sutherland (2013) Afirman que Scrum es un marco
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de trabajo por el cual las personas pueden abordar problemas
complejos, a la vez que entregan productos del méximo valor posible
productiva y creativamente. Scrum es:

— Ligero.

— Fé&cil de entender.

— Extremadamente dificil de llegar a dominar.

2.2.1.2 Teoriade Scrum.

22121

Scrum esté basada en la teoria de control de procesos empirica
0 empirismo. El empirismo afirma que el conocimiento procede de la
experiencia y de tomar decisiones basandose en lo que se conoce.
Scrum emplea un enfoque iterativo e incremental para optimizar la
predictibilidad y el control del riesgo (Schwaber & Sutherland, 2013).

Tres pilares soportan toda la implementacién del control de

procesos empirico: transparencia, inspeccion y adaptacion.

Transparencia.

Los aspectos significativos del proceso deben ser visibles
para aquellos que son responsables del resultado. La transparencia
requiere que dichos aspectos sean definidos por un estdndar comun,
de tal modo que los observadores compartan un entendimiento
comun de lo que se esta viendo. Aquellos que desempefian el
trabajo y aquellos que aceptan el producto de dicho trabajo deben
compartir una definicion comun de “Terminado”. (Schwaber &

Sutherland, 2013, p.5)
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2.2.1.2.2

22123
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Inspeccion.

Los usuarios de Scrum deben inspeccionar frecuentemente
los artefactos de Scrum y el progreso hacia un objetivo, para detectar
variaciones. Su inspeccién no debe ser tan frecuente como para que
interfiera en el trabajo. Las inspecciones son mas beneficiosas
cuando se realizan de forma diligente por inspectores expertos, en

el mismo lugar de trabajo. (Schwaber & Sutherland, 2013, p.5)

Adaptacion.

Si un inspector determina que uno 0 mas aspectos de un
proceso se desvian de limites aceptables, y que el producto
resultante no sera aceptable, el proceso o el material que esta siendo
procesado deben ser ajustados. Dicho ajuste debe realizarse cuanto
antes para minimizar desviaciones mayores. (Schwaber &

Sutherland, 2013, p.5)

Manifiesto Agil
Son los valores sobre los que se asientan los métodos agiles
(Menzinsky, Lopez, & Palacio, 2016).
— Alos individuos y su interaccion, por encima de los procesos
y las herramientas.
— El software que funciona, por encima de la documentacién
exhaustiva.
— La colaboracion con el cliente, por encima de la negociacion

contractual.
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— Larespuesta al cambio, por encima del seguimiento de un
plan.
Scrum esta compuesto por el Equipo de trabajo, los roles que
desempeiian, los eventos, los artefactos realizados y las reglas
asociadas. Cada componente tiene un fin especifico que debe

cumplirse para el éxito de Scrum (Caudevilla, 2010).

2.2.1.3 Roles de SCRUM.

22131

El Duefio de Producto (Product Owner).

El Duefio de Producto es el responsable de maximizar el valor
del producto y del trabajo del Equipo de Desarrollo. EI como se lleva
a cabo esto podria variar ampliamente entre distintas
organizaciones, Equipos Scrum e individuos. El Duefio de Producto
es la Unica persona responsable de gestionar la Lista del Producto

(Product Backlog). (Schwaber & Sutherland, 2013, p.6)

La gestion de la Lista del Producto incluye:

— Expresar claramente los elementos de la Lista del Producto.

— Ordenar los elementos en la Lista del Producto para alcanzar
los objetivos y misiones de la mejor manera posible.

— Optimizar el valor del trabajo desempefiado por el Equipo de
Desarrollo.

— Asegurar que la Lista del Producto es visible, transparente y
clara para todos, y que muestra aquello en lo que el equipo

trabajara a continuacion.
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2.2.1.3.2

— Asegurar que el Equipo de Desarrollo entiende los elementos
de la Lista del Producto al nivel necesario.

El Duefio de Producto podria hacer el trabajo anterior, o
delegarlo en el Equipo de Desarrollo. Sin embargo, en ambos casos
el Duefo de Producto sigue siendo el responsable de dicho trabajo.

El Duefio de Producto es una Unica persona, no un comité. El
Duefio de Producto podria representar los deseos de un comité en
la Lista del Producto, pero aquellos que quieran cambiar la prioridad
de un elemento de la Lista deben hacerlo a través del Duefio de
Producto.

Para que el Duefio de Producto pueda hacer bien su trabajo,
toda la organizacion debe respetar sus decisiones. Las decisiones
del Duefio de Producto se reflejan en el contenido y en la priorizacion
de la Lista del Producto. No esta permitido que nadie pida al Equipo
de Desarrollo que trabaje con base en un conjunto diferente de
requerimientos, y el Equipo de Desarrollo no debe actuar con base
en lo que diga cualquier otra persona. (Schwaber & Sutherland,

2013, p.6)

El Equipo de Desarrollo (Development Team).

El Equipo de Desarrollo consiste en los profesionales que
desempeiian el trabajo de entregar un Incremento de producto
“Terminado”, que potencialmente se pueda poner en produccion, al
final de cada Sprint. Solo los miembros del Equipo de Desarrollo

participan en la creacion del Incremento.
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Los Equipos de Desarrollo son estructurados y empoderados

por la organizacién para organizar y gestionar su propio trabajo. La

sinergia resultante optimiza la eficiencia y efectividad del Equipo de

Desarrollo. (Schwaber & Sutherland, 2013, p.7)

Los Equipos de Desarrollo tienen las siguientes

caracteristicas:

Son autoorganizados. Nadie (ni siquiera el Scrum Master)
indica al Equipo de Desarrollo como convertir elementos de la
Lista del Producto en Incrementos de funcionalidad
potencialmente desplegables.

Los Equipos de Desarrollo son multi funcionales, contando
como equipo con todas las habilidades necesarias para crear
un Incremento de producto.

Scrum no reconoce titulos para los miembros de un Equipo de
Desarrollo, todos son Desarrolladores, independientemente
del trabajo que realice cada persona; no hay excepciones a
esta regla.

Scrum no reconoce sub-equipos en los equipos de desarrollo,
no importan los dominios particulares que requieran ser
tenidos en cuenta, como pruebas o andlisis de negocio; no
hay excepciones a esta regla.

Los Miembros individuales del Equipo de Desarrollo pueden

tener habilidades especializadas y areas en las que estén mas
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enfocados, pero la responsabilidad recae en el Equipo de

Desarrollo como un todo.

Tamafo del Equipo de Desarrollo

El tamafio O6ptimo del Equipo de Desarrollo es Ilo
suficientemente pequefio como para permanecer agil y lo
suficientemente grande como para completar una cantidad de trabajo
significativa. Tener menos de tres miembros en el Equipo de
Desarrollo reduce la interaccibn y resulta en ganancias de
productividad mas pequefias. Los Equipos de Desarrollo mas
pequefios podrian encontrar limitaciones en cuanto a las habilidades
necesarias durante un Sprint, haciendo que el Equipo de Desarrollo
no pudiese entregar un Incremento que potencialmente se pueda
poner en produccion. Tener mas de nueve miembros en el equipo
requiere demasiada coordinacién. Los Equipos de Desarrollo
grandes generan demasiada complejidad como para que pueda
gestionarse mediante un proceso empirico. Los roles de Duefio de
Producto y Scrum Master no cuentan en el célculo del tamafio del
equipo a menos que también estén contribuyendo a trabajar en la
Lista de Pendientes de Sprint (Sprint Backlog). (Schwaber &

Sutherland, 2013, p.7)

El Scrum Master.
El Scrum Master es el responsable de asegurar que Scrum es

entendido y adoptado. Los Scrum Masters hacen esto asegurandose
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de que el Equipo Scrum trabaja ajustandose a la teoria, practicas y
reglas de Scrum.

El Scrum Master es un lider que esta al servicio del Equipo
Scrum. El Scrum Master ayuda a las personas externas al Equipo
Scrum a entender qué interacciones con el Equipo Scrum pueden
ser de ayuda y cuales no. El Scrum Master ayuda a todos a modificar
estas interacciones para maximizar el valor creado por el Equipo

Scrum. (Schwaber & Sutherland, 2013, p.8)

El Servicio del Scrum Master al Duefo de Producto

— Encontrar técnicas para gestionar la Lista de Producto de
manera efectiva.

— Ayudar al Equipo Scrum a entender la necesidad de contar
con elementos de Lista de Producto claros y concisos.

— Entender la planificacion del producto en un entorno empirico.

— Asegurar que el Duefio de Producto conozca como ordenar la
Lista de Producto para maximizar el valor.

— Entender y practicar la agilidad.

— Facilitar los eventos de Scrum segun se requiera o necesite.

El Servicio del Scrum Master al Equipo de Desarrollo
— Guiar al Equipo de Desarrollo en ser auto organizado y
multifuncional.
— Ayudar al Equipo de Desarrollo a crear productos de alto

valor.
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— Eliminar impedimentos para el progreso del Equipo de
Desarrollo.

— Facilitar los eventos de Scrum segun se requiera 0 necesite.

— Guiar al Equipo de Desarrollo en el entorno de organizaciones
en las que Scrum aun no ha sido adoptado y entendido por

completo.

El Servicio del Scrum Master a la Organizacién

Liderar y guiar a la organizacion en la adopcion de Scrum.

— Planificar las implementaciones de Scrum en la organizacion.

— Ayudar a los empleados e interesados a entender y llevar a
cabo Scrum y el desarrollo empirico de producto.

— Motivar cambios que incrementen la productividad del Equipo
Scrum.

— Trabajar con otros Scrum Masters para incrementar la

efectividad de la aplicacion de Scrum en la organizacion.

2.2.1.4 Eventos de Scrum.
En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear
regularidad y minimizar la necesidad de reuniones no definidas en
Scrum. Todos los eventos son bloques de tiempo (time-boxes), de tal
modo que todos tienen una duracion maxima. Una vez que comienza
un Sprint, su duracion es fija y no puede acortarse o alargarse. Los

demas eventos pueden terminar siempre que se alcance el objetivo
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del evento, asegurando que se emplee una cantidad apropiada de
tiempo sin permitir desperdicio en el proceso.

Ademas del propio Sprint, que es un contenedor del resto de
eventos, cada uno de los eventos de Scrum constituye una
oportunidad formal para la inspeccion y adaptacion de algun aspecto.
Estos eventos estan disefiados especificamente para habilitar las
vitales transparencia e inspeccion. La falta de alguno de estos eventos
da como resultado una reduccion de la transparencia y constituye una
oportunidad perdida para inspeccionar y adaptarse. (Schwaber &

Sutherland, 2013, p.9)

El Sprint.

El corazon de Scrum es el Sprint, es un bloque de tiempo
(time-box), de un mes o menos durante el cual se crea un incremento
de producto “Terminado”, utilizable y potencialmente desplegable.
Es mas conveniente si la duracién de los Sprints es consistente a lo
largo del esfuerzo de desarrollo. Cada nuevo Sprint comienza
inmediatamente después de la finalizacién del Sprint previo.

Los Sprints contienen y consisten de la Reunion de
Planificacion del Sprint (Sprint Planning Meeting), los Scrums Diarios
(Daily Scrums), el trabajo de desarrollo, la Revision del Sprint (Sprint
Review), y la Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective).

(Schwaber & Sutherland, 2013, p.9)
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Durante el Sprint:

— No se realizan cambios que puedan afectar al Objetivo del
Sprint (Sprint Goal).

— Los objetivos de calidad no disminuyen.

— Elalcance puede ser clarificado y renegociado entre el Duefio
de Producto y el Equipo de Desarrollo a medida que se va
aprendiendo mas.

Cada Sprint puede considerarse un proyecto con un horizonte
no mayor de un mes. Al igual que los proyectos, los Sprints se usan
para lograr algo. Cada Sprint tiene una definicion de qué se va a
construir, un disefio y un plan flexible que guiara la construccién vy el
trabajo y el producto resultante.

Los Sprints estan limitados a un mes calendario. Cuando el
horizonte de un Sprint es demasiado grande la definicion de lo que
se esta construyendo podria cambiar, la complejidad podria elevarse
y el riesgo podria aumentar. Los Sprints habilitan la predictibilidad al
asegurar la inspeccion y adaptacion del progreso al menos en cada
mes calendario. Los Sprints también limitan el riesgo al costo de un

mes calendario. (Schwaber & Sutherland, 2013, pp.9-10)

Cancelacion de un Sprint

Un Sprint puede ser cancelado antes de que el bloque de
tiempo llegue a su fin. Solo el Duefio de Producto tiene la autoridad
para cancelar el Sprint, aunque puede hacerlo bajo la influencia de

los interesados, del Equipo de Desarrollo o del Scrum Master.
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2.2.1.4.2

Un Sprint se cancelaria si el Objetivo del Sprint llega a quedar
obsoleto. Esto podria ocurrir si la compafiia cambia la direccion o si
las condiciones del mercado o de la tecnologia cambian. En general,
un Sprint deberia cancelarse si no tuviese sentido seguir con él
dadas las circunstancias. Pero debido a la corta duracion de los
Sprints, rara vez la cancelacion tiene sentido.

Cuando se cancela un Sprint, se revisan todos los Elementos
de la Lista de Producto que se hayan completado y “Terminado”. Si
una parte del trabajo es potencialmente entregable, el Duefio de
Producto normalmente lo acepta. Todos los Elementos de la Lista de
Producto no completados se vuelven a estimar y se vuelven a
introducir en la Lista de Producto. El trabajo finalizado en ellos pierde
valor con rapidez y frecuentemente debe volverse a estimar.

Las cancelaciones de Sprint consumen recursos, ya que todos
deben reagruparse en otra Reunién de Planificacién de Sprint para
empezar otro Sprint. Las cancelaciones de Sprint son a menudo
traumaticas para el Equipo Scrum y son muy poco comunes.

(Schwaber & Sutherland, 2013, p.10)

Reunion de Planificacién de Sprint (Sprint Planning Meeting).

El trabajo a realizar durante el Sprint se planifica en la
Reunion de Planificacion de Sprint. Este plan se crea mediante el
trabajo colaborativo del Equipo Scrum completo. La Reunion de
Planificacion de Sprint tiene un maximo de duracion de ocho horas

para un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos, el evento es
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usualmente més corto. El Scrum Master se asegura de que el evento
se lleve a cabo y que los asistentes entiendan su propésito. EI Scrum
Master ensefa al Equipo Scrum a mantenerse dentro del bloque de
tiempo. (Schwaber & Sutherland, 2013, p.10)
La Reunién de Planificacién de Sprint responde a las siguientes
preguntas:
— ¢ Qué puede entregarse en el Incremento resultante del Sprint
gue comienza?
— ¢Como se conseguira hacer el trabajo necesario para
entregar el Incremento?
Tema Uno: ¢Qué puede ser terminado en este Sprint?

El Equipo de Desarrollo trabaja para proyectar la
funcionalidad que se desarrollara durante el Sprint. EI Duefio de
Producto discute el objetivo que el Sprint deberia lograr y los
Elementos de la Lista de Producto que, si se completan en el Sprint,
lograrian el Objetivo del Sprint. El Equipo Scrum completo colabora
en el entendimiento del trabajo del Sprint.

La entrada a esta reunidn esta constituida por la Lista de
Producto, el altimo Incremento de producto, la capacidad proyectada
del Equipo de Desarrollo para el Sprint, y el rendimiento pasado del
Equipo de Desarrollo. El nimero de elementos de la Lista de
Producto seleccionados para el Sprint depende Unicamente del
desarrollo. Solo el Equipo de Desarrollo puede evaluar qué es capaz

de lograr durante el Sprint que comienza.
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Después de que el Equipo de Desarrollo proyecta qué
elementos de la Lista de Producto entregara en el Sprint, el Equipo
Scrum elabora un Objetivo del Sprint (Sprint Goal). El Objetivo del
Sprint deberia lograrse durante el Sprint a través de la
implementacion de la Lista de Producto, y provee una guia al equipo
de desarrollo de porqué se esta construyendo el incremento.
(Schwaber & Sutherland, 2013, pp.10-11)

Tema Dos: ¢ Como se conseguird completar el trabajo
seleccionado?

Una vez que se ha establecido el objetivo y seleccionado los
elementos de la Lista de Producto para el Sprint, el Equipo de
Desarrollo decide como construiré esta funcionalidad para formar un
Incremento de producto “Terminado”. Los elementos de la Lista de
Producto seleccionados para este Sprint, mas el plan para
terminarlos, recibe el nombre de Lista de Pendientes del Sprint
(Sprint Backlog).

El Equipo de Desarrollo por lo general comienza disefiando el
sistema y el trabajo necesario para convertir la Lista de Producto en
un Incremento de producto funcional. El trabajo podria ser de tamafio
o esfuerzo estimado variables. Sin embargo, durante la Reunién de
Planificacion del Sprint, se planifica suficiente trabajo como para que
el Equipo de Desarrollo pueda hacer una proyeccion de lo que cree
gue puede completar en el Sprint que comienza. Para el final de esta
reunion, el trabajo planificado por el Equipo de Desarrollo para los

primeros dias del Sprint es descompuesto en unidades de un dia o
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menos. El Equipo de desarrollo se autoorganiza para asumir el
trabajo de la Lista de Pendientes de Sprint, tanto durante la reunién
de Planificacion de Sprint como a lo largo del Sprint.

El Duefio de Producto puede ayudar a clarificar los elementos
de la Lista de Producto seleccionados y hacer concesiones. Si el
Equipo de Desarrollo determina que tiene demasiado trabajo o que
no tiene suficiente trabajo, podria renegociar los elementos de la
Lista de Producto seleccionados con el Duefio de Producto. El
Equipo de Desarrollo podria también invitar a otras personas a que
asistan con el fin de que proporcionen Asesoria técnica o
relacionada con el dominio. Al finalizar la Reunién de Planificacion
de Sprint, el Equipo de Desarrollo deberia ser capaz de explicar al
Duefio de Producto y al Scrum Master como pretende trabajar como
un equipo autoorganizado para lograr el Objetivo del Sprint y crear

el Incremento esperado. (Schwaber & Sutherland, 2013, p.11)

Objetivo del Sprint (Sprint Goal)

El Objetivo del Sprint es una meta establecida para el Sprint
gue puede ser alcanzada mediante la implementacion de la Lista de
Producto. Proporciona una guia al Equipo de Desarrollo acerca de
por qué estad construyendo el incremento. Es creado durante la
reunion de Planificacion del Sprint. El objetivo del Sprint ofrece al
equipo de desarrollo cierta flexibilidad con respecto a la
funcionalidad implementada en el Sprint. Los elementos de la Lista

del Producto seleccionados ofrecen una funcién coherente, que
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puede ser el objetivo del Sprint. El objetivo del Sprint puede
representar otro nexo de union que haga que el Equipo de Desarrollo
trabaje en conjunto y no en iniciativas separadas.

A medida que el equipo de desarrollo trabaja, se mantiene el
objetivo del Sprint en mente. Con el fin de satisfacer el objetivo del
Sprint se implementa la funcionalidad y la tecnologia. Si el trabajo
resulta ser diferente de lo que el Equipo de Desarrollo espera, ellos
colaboran con el Duefio del Producto para negociar el alcance de la
Lista de pendientes del Sprint (Sprint Backlog). (Schwaber &

Sutherland, 2013, p.12)

Scrum Diario (Daily Scrum).

El Scrum Diario es una reuniéon con un bloque de tiempo de
15 minutos para que el Equipo de Desarrollo sincronice sus
actividades y cree un plan para las siguientes 24 horas. Esto se lleva
a cabo inspeccionando el trabajo avanzado desde el ultimo Scrum
Diario y haciendo una proyeccion acerca del trabajo que podria
completarse antes del siguiente. EI Scrum Diario se realiza a la
misma hora y en el mismo lugar todos los dias para reducir la

complejidad. (Schwaber & Sutherland, 2013, p.12)

Durante la reunion, cada miembro del Equipo de Desarrollo
explica:
— ¢ Qué hice ayer que ayudo al Equipo de Desarrollo a lograr el

Objetivo del Sprint?
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— ¢ Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr
el Objetivo del Sprint?
— ¢Veo alguan impedimento que evite que el Equipo de

Desarrollo o yo logremos el Objetivo del Sprint?

El Equipo de Desarrollo usa el Scrum Diario para evaluar el
progreso hacia el Objetivo del Sprint y para evaluar qué tendencia
sigue este progreso hacia la finalizacion del trabajo contenido en la
Lista del Sprint. EI Scrum Diario optimiza las posibilidades de que el
Equipo de Desarrollo cumpla el Objetivo del Sprint. Cada dia, el
Equipo de Desarrollo deberia entender cémo intenta trabajar en
conjunto como un equipo autoorganizado para lograr el Objetivo del
Sprint y crear el Incremento esperado hacia el final del Sprint. El
Equipo de Desarrollo o los miembros del equipo a menudo se
vuelven a reunir inmediatamente después del Scrum Diario, para
tener discusiones detalladas, o para adaptar, o replanificar el resto
del trabajo del Sprint.

El Scrum Master se asegura de que el Equipo de Desarrollo
tenga la reunion, pero el Equipo de Desarrollo es el responsable de
dirigir el Scrum Diario. EI Scrum Master Ensefia al Equipo de
Desarrollo para que mantenga el Scrum Diario en los limites del
bloque de tiempo de 15 minutos.

El Scrum Master se asegura de que se cumpla la regla de que
solo los miembros del Equipo de Desarrollo participan en el Scrum

Diario.
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Los Scrum Diarios mejoran la comunicacion, eliminan la
necesidad de mantener otras reuniones, identifican y eliminan
impedimentos relativos al desarrollo, resaltan y promueven la toma
de decisiones rapida, y mejoran el nivel de conocimiento del Equipo
de Desarrollo. EI Scrum Diario constituye una reunion clave de

inspeccién y adaptacion. (Schwaber & Sutherland, 2013, pp.12-13)

Revision de Sprint (Sprint Review).

Al final del Sprint se lleva a cabo una Revision de Sprint para
inspeccionar el Incremento y adaptar la Lista de Producto si fuese
necesario. Durante la Revision de Sprint, el Equipo Scrum y los
interesados colaboran acerca de lo que se hizo durante el Sprint.
Basandose en esto, y en cualquier cambio a la Lista de Producto
durante el Sprint, los asistentes colaboran para determinar las
siguientes cosas que podrian hacerse para optimizar el valor. Se
trata de una reunion informal, no una reuniéon de seguimiento, y la
presentacion del Incremento tiene como objetivo facilitar la
retroalimentacion de informacion y fomentar la colaboracion.

Se trata de una reunién restringida a un bloque de tiempo de
cuatro horas para Sprints de un mes. Para Sprints mas cortos, se
reserva un tiempo proporcionalmente menor. EI Scrum Master se
asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes
entiendan su proposito. El Scrum Master ensefia a todos a mantener
el evento dentro del bloque de tiempo fijado. (Schwaber &

Sutherland, 2013, p.13)
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La Revisién de Sprint incluye los siguientes elementos:

Los asistentes son el Equipo Scrum y los interesados clave
invitados por el Duefio de Producto

El Duefio de Producto explica qué elementos de la Lista de
Producto se han “Terminado” y cuales no se han “Terminado”
El Equipo de Desarrollo habla acerca de qué fue bien durante
el Sprint, qué problemas aparecieron y como fueron resueltos
esos problemas

El Equipo de Desarrollo demuestra el trabajo que ha
“Terminado” y responde preguntas acerca del Incremento

El Duefio de Producto habla acerca de la Lista de Producto
en el estado actual. Proyecta fechas de finalizacion probables
en el tiempo basandose en el progreso obtenido hasta la
fecha (si es necesario)

El grupo completo colabora acerca de qué hacer a
continuacién, de modo que la Revision del Sprint proporcione
informacion de entrada valiosa para Reuniones de
Planificacion de Sprints subsiguientes

Revision de cémo el mercado o el uso potencial del producto
podria haber cambiado lo que es de mas valor para hacer a
continuacién

Revision de la linea de tiempo, presupuesto, capacidades
potenciales y mercado para la proxima entrega prevista del

producto
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2.2.1.45

El resultado de la Revision de Sprint es una Lista de Producto
revisada, que define los elementos de la Lista de Producto posibles
para el siguiente Sprint. Es posible ademas que la Lista de Producto
reciba un ajuste general para enfocarse en nuevas oportunidades.

(Schwaber & Sutherland, 2013, pp.13-14)

Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective).

La Retrospectiva de Sprint es una oportunidad para el Equipo
Scrum de inspeccionarse a si mismo y crear un plan de mejoras que
sean abordadas durante el siguiente Sprint.

La Retrospectiva de Sprint tiene lugar después de la Revision
de Sprint y antes de la siguiente Reunién de Planificacion de Sprint.
Se trata de una reunion restringida a un bloque de tiempo de tres
horas para Sprints de un mes. Para Sprints mas cortos se reserva
un tiempo proporcionalmente menor. EI Scrum Master se asegura
de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes entiendan su
propésito. EI Scrum Master ensefia a todos a mantener el evento
dentro del bloque de tiempo fijado. EI Scrum Master participa en la
reunién como un miembro del equipo ya que la responsabilidad del

proceso Scrum recae sobre él. (Schwaber & Sutherland, 2013, p.14)

El propdsito de la Retrospectiva de Sprint es:

— Inspeccionar como fue el Ultimo Sprint en cuanto a personas,

relaciones, procesos y herramientas
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— lIdentificar y ordenar los elementos mas importantes que
salieron bien y las posibles mejoras

— Crear un plan para implementar las mejoras a la forma en la
gue el Equipo Scrum desempefia su trabajo

El Scrum Master alienta al equipo para que mejore, dentro del
marco de proceso Scrum, su proceso de desarrollo y sus practicas
para hacerlos méas efectivos y amenos para el siguiente Sprint.
Durante cada Retrospectiva de Sprint, el Equipo Scrum planifica
formas de aumentar la calidad del producto mediante la adaptacion
de la Definicion de “Terminado” (Definition of “Done”) segun sea
conveniente.

Para el final de la Retrospectiva de Sprint, el Equipo Scrum
deberia haber identificado mejoras que implementara en el proximo
Sprint. El hecho de implementar estas mejoras en el siguiente Sprint,
constituye la adaptacion subsecuente a la inspeccion del Equipo de
Desarrollo a si mismo. Aunque las mejoras pueden implementarse
en cualquier momento, la Retrospectiva de Sprint ofrece un evento
dedicado para este fin, enfocado en la inspeccion y la adaptacion.

(Schwaber & Sutherland, 2013, p.14)

2.2.1.5 Artefactos de SCRUM.
Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas
formas que son Utiles para proporcionar transparencia y oportunidades
para la inspeccién y adaptacion. Los artefactos definidos por Scrum

estan disefiados especificamente para maximizar la transparencia de
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la informacion clave, que es necesaria para asegurar que todos tengan
el mismo entendimiento del artefacto. (Schwaber & Sutherland, 2013,

p.15)

Historias de Usuario

Mike Cohn (2004), citado por (Menzinsky, Lépez, & Palacio,
2016), sostiene que: Las historias de usuario son utilizadas en los
métodos agiles para la especificacion de requisitos, son una
descripcion breve de una funcionalidad software tal y como la percibe
el usuario. Describen lo que el cliente o el usuario quiere que se
implemente y se escriben con una o dos frases utilizando el lenguaje
comun del usuario. Cada historia de usuario debe ser limitada, esta
deberia poderse memorizar facilmente y escribir sobre una tarjeta o
post-it (card). Las historias de usuario poseen varios campos y entre
los que se consideran mas necesarios estan el ID, como identificador
Unico; el titulo de la historia de usuario; la descripcion, que sintetiza la
historia de usuario; la estimacién del tiempo de implementacion y la
prioridad, que permite determinar el orden en que las historias de
usuario deben ser implementadas. A continuacién, en la tabla 1 se

presenta un ejemplo de historia de usuario.
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Tabla 1
Ejemplo de Historia de Usuario

HISTORIA DE USUARIO 1 MOCKUPS

Como cliente (rol de usuario)
Quiero ver un bosquejo de las interfaces con las que el estudiante
interactuara al usar el aplicativo (Objetivo)

Para poder tener una idea de como se vera el prototipo (finalidad)

Prioridad: 1 Estimacién: 5 h

Criterios de aceptacion: Iméagenes de cada interfaz a modo de
mockups

22151

Fuente: Elaboracion propia

Lista de Producto (Product Backlog).

La Lista de Producto es una lista ordenada de todo lo que
podria ser necesario en el producto, y es la Unica fuente de requisitos
para cualquier cambio a realizarse en el producto. El Duefio de
Producto (Product Owner) es el responsable de la Lista de Producto,
incluyendo su contenido, disponibilidad y ordenacion.

Una Lista de Producto nunca esta completa. El desarrollo mas
temprano de la misma solo refleja los requisitos conocidos y mejor
entendidos al principio. La Lista de Producto evoluciona a medida
gue el producto y el entorno en el que se usara también lo hacen.

La Lista de Producto es dinamica; cambia constantemente
para identificar lo que el producto necesita para ser adecuado,
competitivo y atil. Mientras el producto exista, su Lista de Producto
también existe.

La Lista de Producto enumera todas las caracteristicas,
funcionalidades, requisitos, mejoras y correcciones que constituyen
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cambios a ser hechos sobre el producto para entregas futuras. Los
elementos de la Lista de Producto tienen como atributos la
descripcion, la ordenacion, la estimacion y el valor.

A medida que un producto es utilizado y se incrementa su
valor, y el mercado proporciona retroalimentacion, la Lista de
Producto se convierte en una lista mas larga y exhaustiva. Los
requisitos nunca dejan de cambiar, asi que la Lista de Producto es
un artefacto vivo. Los cambios en los requisitos de negocio, las
condiciones del mercado o la tecnologia podrian causar cambios en
la Lista de Producto.

A menudo, varios Equipos Scrum trabajan juntos en el mismo
producto. Para describir el trabajo a realizar sobre el producto, se
utiliza una unica Lista de Producto. En ese caso podria emplearse
un atributo de la Lista de Producto para agrupar los elementos.

El refinamiento (refinement) de la Lista de Producto es el acto
de afnadir detalle, estimaciones y ordena los elementos de la Lista
de Producto. Se trata de un proceso continuo, en el cual el Duefio
de Producto y el Equipo de Desarrollo colaboran acerca de los
detalles de los elementos de la Lista de Producto. Durante el
refinamiento de la Lista de Producto, se examinan y revisan sus
elementos. El Equipo Scrum decide codmo y cuando se hace el
refinamiento. Este usualmente consume no mas del 10% de la
capacidad del Equipo de Desarrollo. Sin embargo, los elementos de
la Lista de Producto pueden actualizarse en cualquier momento por

el Duefio de Producto o a criterio suyo.
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Los elementos de la Lista de Producto de orden mas alto son
generalmente mas claros y detallados que los de menor orden. Se
realizan estimaciones mas precisas basandose en la mayor claridad
y detalle; cuanto més bajo es el orden, menor es el detalle. Los
elementos de la Lista de Producto de los que se ocupara el Equipo
de Desarrollo en el siguiente Sprint tienen una granularidad mayor,
habiendo sido descompuestos de forma que cualquier elemento
puede ser “Terminado” dentro de los limites del bloque de tiempo del
Sprint. Los elementos de la Lista de Producto que pueden ser
“Terminados” por el Equipo de Desarrollo en un Sprint son
considerados “preparados” o “accionables” para ser seleccionados
en una reunién de Planificacién de Sprint. Los elementos de la Lista
de Producto normalmente adquieren este grado de transparencia
mediante las actividades de refinamiento descritas anteriormente.

El Equipo de Desarrollo es el responsable de proporcionar
todas las estimaciones. El Duefio de Producto podria influenciar al
Equipo ayudandoles a entender y seleccionar soluciones de
compromiso, pero las personas que haran el trabajo son las que

hacen la estimacion final. (Schwaber & Sutherland, 2013, pp.15-16)

Formato de la lista del producto

Scrum prefiere la comunicacion verbal o de visualizacidon
directa, a la escrita. La pila del producto no es un documento de
requisitos, sino una herramienta de informacion para el equipo.

(Menzinsky et al., 2016, p.23)
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Si se emplea formato de lista, la informacion minima que se
suele incluir para cada historia de usuario es:
— Descripcion de la funcionalidad/requisito, denominado
“historia de usuario”
— Prioridad
— Preestimacion del esfuerzo necesario

Y a veces también un cédigo o identificador Unico de la historia.

Por las caracteristicas del proyecto o del equipo, se pueden
incluir en la pila del producto informacién adicional como:
— Observaciones.
— Criterio de validacion.
— Persona asignada.
— N.°de Sprint en el que se realiza.

— MaoAdulo del sistema al que pertenece.

A continuacion, en la tabla 2 se presenta un ejemplo del Product

Backlog.
Tabla 2
Ejemplo de Product Backlog

_ o Estimacion o

Cddigo Requerimiento Prioridad
(horas)

RQ-01 | Desarrollo de mockups 5 1
RQ-02 | Modelado de la base de datos 5 1
RQ-03 | Creacidn de la base de datos 5 1

Fuente: Elaboracion propia
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2.2.15.2

Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog).

La Lista de Pendientes del Sprint es el conjunto de elementos
de la Lista de Producto seleccionados para el Sprint, mas un plan
para entregar el Incremento de producto y conseguir el Objetivo del
Sprint. La Lista de Pendientes del Sprint es una prediccion hecha por
el Equipo de Desarrollo acerca de qué funcionalidad formara parte
del proximo Incremento y del trabajo necesario para entregar esa
funcionalidad en un Incremento “Terminado”. La Lista de Pendientes
del Sprint hace visible todo el trabajo que el Equipo de Desarrollo
identifica como necesario para alcanzar el Objetivo del Sprint.

La Lista de Pendientes del Sprint es un plan con un nivel de
detalle suficiente como para que los cambios en el progreso se
puedan entender en el Scrum Diario. El Equipo de Desarrollo
modifica la Lista de Pendientes del Sprint durante el Sprint y esta
Lista de Pendientes del Sprint emerge a lo largo del Sprint. Esto
ocurre a medida que el Equipo de Desarrollo trabaja sobre el plan'y
aprende mas acerca del trabajo necesario para conseguir el Objetivo
del Sprint.

Segun se requiere nuevo trabajo, el Equipo de Desarrollo lo
afiade a la Lista de Pendientes del Sprint. A medida que el trabajo
se ejecuta 0 se completa, se va actualizando la estimacion de trabajo
restante. Cuando algun elemento del plan pasa a ser considerado
innecesario, es eliminado. Solo el Equipo de Desarrollo puede
cambiar su Lista de Pendientes del Sprint durante un Sprint. La Lista

de Pendientes del Sprint es una imagen visible en tiempo real del
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trabajo que el Equipo de Desarrollo planea llevar a cabo durante el
Sprint, y pertenece Unicamente al Equipo de Desarrollo. (Schwaber
& Sutherland, 2013, pp.16-17)

La lista de pendientes del sprint descompone las historias de
usuario en unidades de tamafio adecuado para monitorizar el
avance a diario, e identificar riesgos y problemas sin necesidad de
procesos de gestion complejos. Es también una herramienta para la
comunicacion visual directa del equipo. (Menzinsky et al., 2016,

p.24)

Condiciones

Realizada de forma conjunta por todos los miembros del

equipo.

— Cubre todas las tareas identificadas por el equipo para
conseguir el objetivo del sprint.

— Sblo el equipo la puede modificar durante el sprint.

— Las tareas demasiado grandes deben descomponerse en
otras mas péquelas. En ningln caso una tarea puede tener
un tamafo tal que necesite mas de un dia de trabajo.

— Es visible para todo el equipo. Idealmente en un tablero o

pared en el mismo espacio fisico donde trabaja el equipo.
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Formato de Lista de Pendientes del Sprint:

Lo més adecuado a las caracteristicas del proyecto, oficina y

equipo, lo apropiado es disefar el formato mas comodo para todos,

teniendo en cuenta los siguientes criterios:

tiempos pendientes de cada tarea. (Menzinsky et al., 2016, p.25)

Incluir la siguiente informacion: Lista de Pendientes del sprint,

persona responsable de cada tarea, estado en el que se

encuentra y tiempo de trabajo que queda para completarla.

Incluir sélo la informacién estrictamente necesaria.

Debe servir de medio para registrar en cada reunién diaria del

sprint, el tiempo que le queda a cada tarea.

Facilitar la consulta y la comunicacion diaria y directa del

equipo.

Durante el sprint, el equipo actualiza a diario en ella los

A continuacion, en la tabla 3 se presenta un ejemplo del Sprint

Backlog.
Tabla 3
Ejemplo de Sprint Backlog

Iteracion | Cédigo Requerimiento
RQ-01 | Desarrollo de mockups

Sprint1 | RQ-02 | Modelado de la base de datos
RQ-03 | Creacion de la base de datos
RQ-04 | Maquetado del Home

Sprint 2
RQ-05| Maquetado de la seccién mi cuenta

Fuente: Elaboracion propia

53



Seguimiento del Progreso del Sprint

En cualquier momento durante un Sprint, es posible sumar el
trabajo restante total en los elementos de la Lista de Pendientes del
Sprint. ElI Equipo de Desarrollo hace seguimiento de este trabajo
restante total al menos en cada Scrum Diario para proyectar la
posibilidad de conseguir el Objetivo del Sprint. Haciendo
seguimiento del trabajo restante a lo largo del Sprint, el Equipo de
Desarrollo puede gestionar su progreso. (Schwaber & Sutherland,

2013, p.17)

Transparencia de los Artefactos

Scrum se basa en la transparencia. Las decisiones para
optimizar el valor y controlar el riesgo se toman basadas en el estado
percibido de los artefactos. En la medida en que la transparencia sea
completa, estas decisiones tienen unas bases sélidas. En la medida
en que los artefactos no son completamente transparentes, estas
decisiones pueden ser erroneas, el valor puede disminuir y el riesgo
puede aumentar.

El Scrum Master debe trabajar con el Duefio de Producto, el
Equipo de Desarrollo y otras partes involucradas para entender si los
artefactos son completamente transparentes. Hay practicas para
hacer frente a la falta de transparencia; el Scrum Master debe ayudar
a todos a aplicar las practicas mas apropiadas si no hay una
transparencia completa. Un Scrum Master puede detectar la falta de

transparencia inspeccionando artefactos, reconociendo patrones,
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escuchando atentamente lo que se dice y detectando diferencias
entre los resultados esperados y los reales. La labor del Scrum
Master es trabajar con el Equipo Scrum y la organizacion para
mejorar la transparencia de los artefactos. Este trabajo usualmente
incluye aprendizaje, conviccion y cambio. La transparencia no ocurre
de la noche a la mafiana, sino que es un camino. (Schwaber &

Sutherland, 2013, pp.17-18)

Incremento

El Incremento es la suma de todos los elementos de la Lista
de Producto completados durante un Sprint y el valor de los
incrementos de todos los Sprints anteriores. Al final de un Sprint, el
nuevo Incremento debe estar “Terminado”, lo cual significa que esta
en condiciones de ser utilizado y que cumple la Definicién de
“Terminado” del Equipo Scrum. El incremento debe estar en
condiciones de utilizarse sin importar si el Duefio de Producto decide

liberarlo o no. (Schwaber & Sutherland, 2013, p.17)

Definicién de “Terminado” (Definition of “Done”)

Cuando un elemento de la Lista de Producto o un Incremento
se describe como “Terminado”, todo el mundo debe entender lo que
significa “Terminado”. Aunque esto varia significativamente para
cada Equipo Scrum, los miembros del Equipo deben tener un
entendimiento compartido de lo que significa que el trabajo esté

completado, para asegurar la transparencia. Esta es la definicion de
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“Terminado” para el Equipo Scrum y se utiliza para evaluar cuando
se ha completado el trabajo sobre el Incremento de producto.

Esta misma definicion guia al Equipo de Desarrollo en saber
cuantos elementos de la Lista de Producto puede seleccionar
durante una reunion de Planificacion de Sprint. El propdsito de cada
Sprint es entregar Incrementos de funcionalidad que potencialmente
se puedan poner en produccion, y que se ajustan a la Definicién de
“Terminado” actual del Equipo Scrum.

Los Equipos de Desarrollo entregan un Incremento de
funcionalidad de producto en cada Sprint. Este Incremento es
utilizable, de modo que el Duefio de Producto podria elegir liberarlo
inmediatamente. Si la definicidn de “Terminado” para un incremento
es parte de las convenciones, estandares o guias de la organizacién
de desarrollo, al menos todos los Equipos Scrum deben seguirla. Si
“Terminado” para un incremento no es una convencién de la
organizacion de desarrollo, el Equipo de Desarrollo del Equipo
Scrum debe definir una definicion de “Terminado” apropiada para el
producto.

Si hay multiples Equipos Scrum trabajando en la entrega del
sistema o producto, los equipos de desarrolladores en todos los
Equipos Scrum deben definir en conjunto la definicion de
“Terminado”.

Cada Incremento se integra con todos los Incrementos
anteriores y es probado exhaustivamente, asegurando que todos los

Incrementos funcionan en conjunto.
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Product
Owner

A medida que los Equipos Scrum maduran, se espera que su
definicion de “Terminado” se amplie para incluir criterios mas
rigurosos para una mayor calidad. Cualquier producto o sistema
deberia tener una definicién de “Terminado” que es un estandar para
cualquier trabajo realizado sobre él. (Schwaber & Sutherland, 2013,
p.18)

En lafigura 1 se presenta el proceso de Scrum y las relaciones entre

Sus componentes.

Daily Scrum
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Figura 1. Proceso SCRUM
Fuente: (Caudevilla, Metodologia Agil: SCRUM, 2010)
Tipos de aplicaciones maoviles segun su desarrollo.

El principal reto para los proveedores de aplicaciones es
proporcionar soluciones para todas las plataformas, pero tiene un alto
costo.

La solucién ideal a este problema es crear y mantener una Unica
aplicacién para todas las plataformas. El desarrollo multiplataforma

tiene como objetivo mantener la misma base de cédigo para diversas
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plataformas. De esta forma el esfuerzo y costo de desarrollo se reduce
notablemente. (Delia, Galdamez, Thomas, & Pesado, 2013, p.767)

A continuacion, se presentan tres enfoques para desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles: un enfoque nativo y dos

enfoques multiplataforma (web e hibrido).

2.2.2.1 Las Apps Nativas.

Las aplicaciones nativas son aquellas que se conciben para
ejecutarse en una plataforma especifica, es decir, se debe considerar
el tipo de dispositivo, el sistema operativo a utilizar y su version.

El codigo fuente se compila para obtener codigo ejecutable,
proceso similar que el utilizado para las tradicionales aplicaciones de
escritorio.

Cuando la aplicacion esté lista para ser distribuida debe ser
transferida a las App Stores (tiendas de aplicaciones) especificas de
cada sistema operativo. Estas tienen un proceso de auditoria para
evaluar si la aplicacion se adecua a los requerimientos de la
plataforma a operar. Cumplido este paso, la aplicacion se pone a
disposicion de los usuarios.

La principal ventaja de este tipo de aplicaciones es la
posibilidad de interactuar con todas las capacidades del dispositivo
(camara, GPS, acelerOmetro, agenda, entre otras). Ademas, no es
estrictamente necesario poseer acceso a internet. Su ejecucion es
rapida, puede ejecutarse en modo background y notificar al usuario

cuando ocurra un evento que necesite su atencion.
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Claramente estas ventajas se pagan con un mayor costo de
desarrollo, pues se debe utilizar un lenguaje de programacion
diferente segun la plataforma. Por ende, si se desea cubrir varias
plataformas, se debera generar una aplicaciéon para cada una de ellas.
Esto conlleva a mayores costos de actualizacién y distribucion de

nuevas versiones. (Delia, Galdamez, Thomas, & Pesado, 2013, p.768)

2.2.2.2 Las Web Apps.

Las aplicaciones web para moviles son disefiadas para ser
ejecutadas en el navegador del dispositivo mévil. Estas aplicaciones
son desarrolladas utilizando HTML, CSS y JavaScript, es decir, la
misma tecnologia que la utilizada para crear sitios web.

Una de las ventajas de este enfoque es que los dispositivos no
necesitan la instalacion de ningin componente en particular, ni la
aprobacion de algun fabricante para que las aplicaciones sean
publicadas y utilizadas. Solo se requiere acceso a internet. Ademas,
las actualizaciones de la aplicacion son visualizadas directamente en
el dispositivo, ya que los cambios son aplicados sobre el servidor y
estan disponibles de inmediato. En resumen, es rapido y facil de poner
en marcha.

La principal ventaja de este tipo de aplicacion es su
independencia de la plataforma. No necesita adecuarse a ningun
entorno operativo. Solo es necesario un navegador.

Por contrapartida, esto disminuye la velocidad de ejecucion y

podrian llegar a ser menos atractivas que las aplicaciones nativas.
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2.2.2.3

Ademas, podrian tener baja performance por problemas de
conectividad. Finalmente, este tipo de aplicaciones no pueden utilizar
todos los elementos de hardware del dispositivo, como, por ejemplo,
camara, GPS, entre otros. (Delia, Galdamez, Thomas, & Pesado,

2013, pp.767-768)

Las Apps Hibridas

Las aplicaciones hibridas combinan lo mejor de los dos tipos de
aplicaciones anteriores. Se utilizan tecnologias multiplataforma como
HTML, JavaScript y CSS, pero se puede acceder a buena parte de las
capacidades especificas de los dispositivos.

En resumen, son desarrolladas utilizando tecnologia web y son
ejecutadas dentro de un contenedor web sobre el dispositivo movil.

Entre las principales ventajas de esta metodologia se pueden
mencionar la posibilidad de distribucién de la aplicacion a través de las
tiendas de aplicaciones, la reutilizacion de codigo para mdultiples
plataformas y la posibilidad de utilizar las caracteristicas de hardware
del dispositivo.

Una de las desventajas es que, al utilizar la misma interfaz para
todas las plataformas, la apariencia de la aplicacién no sera como la
de una aplicacion nativa. Finalmente, la ejecucion sera mas lenta que
la ejecucion en una aplicacion nativa. (Delia, Galdamez, Thomas, &

Pesado, 2013, pp.768-769)
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2.2.3

Aplicaciones web progresivas

Las Progressive Web Apps son experiencias que combinan lo
mejor de la Web y lo mejor de las apps. Estan disponibles para los
usuarios a partir de la primera visita en una pestafia del navegador y no
requieren instalacion. A medida que el usuario compila progresivamente
una relacion con la app con el paso del tiempo, se hace mas y mas
poderosa. Se carga rapidamente, incluso con redes débiles, envia
notificaciones push relevantes, tiene un icono en la pantalla principal y
se carga como experiencia de pantalla completa y de primer nivel.

(LePage, 2018)

Una Progressive Web App es:

— Progresiva: Funciona para todos los usuarios, sin importar la
eleccibn de navegador, porque esta construida con mejora
progresiva como principio central.

— Adaptable: Se adapta a cualquier factor de formulario, sea
escritorio, movil, tablet o lo que venga en el futuro.

— Independiente de la conectividad: Mejorada con service
workers para trabajar sin conexién o con redes de mala calidad.

— Estilo app: Al usuario le parece una app con interacciones y
navegacion estilo app, porque esta construida con modelo de
shell de app.

— Fresca: Siempre actualizada gracias al proceso de actualizacion

de service worker.
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— Segura: Emitida via HTTPS para evitar intromisiones y para
garantizar que el contenido no se haya manipulado.

— Descubrible: Se puede identificar como "app" gracias al
manifiesto W3C y al alcance de registro de service worker, lo que
permite que los motores de busqueda la encuentren.

— Posibilidad de volver a interactuar: Facilita la posibilidad de
volver a interactuar a través de funciones como notificaciones
push.

— Instalable: les permite a los usuarios "conservar" las apps que
les resultan mas utiles en su pantalla principal sin la molestia de
una tienda de app.

— Vinculable: se puede compartir facilmente via URL, no requiere

instalacion compleja.

Manejo de control de versiones — GIT.

Es un sistema de control de versiones distribuido disefiado para
trabajar con proyectos de diferentes tamafios, haciendo foco en la
eficiencia (velocidad de trabajo). Cada directorio de trabajo de Git es un
repositorio en si mismo con un historial completo de las modificaciones
realizadas y las capacidades de tracking completas que no depende del
acceso a una red o servidor central. (Salamon, A., Maller, P. A., Boggio,

A., Mira, N., Perez, S., & Coenda, F., 2014, p.5)
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2.2.5 lonic.
lonic es una herramienta, gratuita y open source, para el
desarrollo de aplicaciones hibridas basadas en HTML5, CSS y JS. Est4
construido con Sass y optimizado con AngularJS. ( Perez Rivas, 2015)

Principales caracteristicas:

Alto rendimiento, lonic esta construido para ser rapido gracias a

la minima manipulacion del DOM, con cero jQuery y con

aceleraciones de transiciones por hardware.

— AngularJS, lonic utiliza AngularJS con el fin de crear un marco
mas adecuado para desarrollar aplicaciones ricas y robustas.

— Centro nativo, lonic se inspira en las SDK de desarrollo moviles
nativos mas populares

— Bonito disefio, Limpio, sencillo y funcional. lonic ha sido disefiado
para poder trabajar con todos los dispositivos mdviles actuales.
Con muchos componentes usados en moviles, tipografia,
elementos interactivos, etc.

— Un potente CLI, Con un s6lo comando podras crear, construir,

probar y compilar tus aplicaciones en cualquier plataforma

2.3 Definicién de Términos Basicos
2.3.1 Aplicacién web.
Son aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a
un servidor web a través de internet o de una intranet mediante un

navegador (L6pez, 2015).
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2.3.2 Arquitectura de una aplicacién web.
La arquitectura de una aplicacion web requiere una interfaz de
usuario la cual se instala y corre en una computadora o estacién de
trabajo y envia solicitudes a un servidor para ejecutar operaciones

complejas (Arquitectura de las aplicaciones Web, 2015).

2.3.3 Base de Datos.
Una base de datos es una coleccion de datos relacionados. Con
la palabra datos nos referimos a los hechos (datos) conocidos que se
pueden grabar y que tienen un significado implicito (Elmasri y

shamkant, 2007, citado por Pérez, 2012).

2.3.4 Bolsade trabajo.
Es un lugar fisico o virtual donde se ordenan ofertas para que
tanto ofertantes como demandantes de empleo puedan encontrar de
manera rapida y organizada la informacibn que requieren

(Herramientas de busqueda de empleo, 2013).

2.3.5 Cliente / Servidor web.

El cliente es un programa que requiere o solicita servicios,
mientras que un servidor es un programa que brinda servicios (base
de datos, imagenes, archivos de texto, correo, etc.). Desde un punto
de vista logico, el cliente y servidor se encuentran separados y la
comunicacion entre ellos se realiza a traveés de una infraestructura de

red. En entornos web, el cliente realiza las peticiones de un servicio
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hacia el servidor el cual responde transfiriendo documentos hipertexto,
siendo necesario el uso del protocolo HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) para que la comunicacion se realice (Departamanento de

Informatica de la Universidad de Valladolid, 2006).

2.3.6 CSS3.

CSS es el acronimo de Cascading Style Sheet; este también un
lenguaje de marcado que nos permite aplicar estilos a nuestros
elementos HTML. Una novedad de CSS3 frente a las versiones
anteriores es que se permite el uso de fuentes personalizadas. El
repositorio de fuentes mas popular es Google Fonts que ofrece un

amplio nimero de ellas de uso libre (Jiménez Ortega, 2017).

2.3.7 Disefio web adaptable.

El Disefio web adaptable o Responsive Web Design (RWD)
comprende una serie de técnicas y pautas de disefio que permiten
adaptar sitios web al entorno de navegacion del usuario, entendiendo
como entorno de navegacion la multiplicidad de dispositivos, méviles
0 no, por medio de los cuales los usuarios pueden acceder y navegar
en internet Este concepto surge en el afilo 2010 de la mano del
disefiador web norteamericano Ethan Marcotte (Marcotte, 2010,
2011), sin embargo los origenes se remontan al surgimiento y
atomizacion de los dispositivos moviles. En el afio 2008 el consorcio
internacional W3C, que da difusion a pautas, recomendaciones y

buenas practicas para el disefio y mantenimiento de paginas web,
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planteaba una serie de recomendaciones especificas para la web en
movil, utilizando el nombre de "One Web", definiendo el camino al que
deberia apuntar el disefio web para multiples dispositivos. "One web"
se referia a la creacion de una web para todos englobando contenidos,
experiencia de usuario y accesibilidad a todos los dispositivos
disponibles en el mercado (desktop, tabletas, smartphones,

consolas...) (Gonzéalez & Marcos Mora, 2013, p.2).

2.3.8 Empresa.
Una empresa es una organizacion, institucion o industria,
dedicada a actividades con fines econdémicos o comerciales, para
satisfacer las necesidades de bienes y/o servicios de los demandantes

(Empresa, 2017).

2.3.9 HTMLS.

HTML (Hypertext Markup Language) es un lenguaje de marcado
que sirve para definir la estructura y la semantica de una pagina web.
HTML fue creado y es mantenido por una organizacion sin animo de
lucro llamada W3C. El W3C es un consorcio formado por mas de 400
empresas (entre ellas las que desarrollan los principales navegadores
como Google, Microsoft, Mozilla, Apple...), etc.

Desde el consorcio trabajan continuamente en definir como
debe evolucionar este lenguaje y otros estandares que conforman la
web. Posteriormente los fabricantes de navegadores preparan los

mismos intentando conseguir que un codigo funcione igual en todos
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los navegadores. Aunque desafortunadamente no siempre es asi,
cada vez es una realidad mas cercana. Por tanto, a lo largo de los
afios las versiones de HTML han evolucionado: HTML 2.0 (1995),
HTML 4.0 (1997), XHTML (2000), HTMLS5 (2014), etc. con el objetivo
de adaptarse a los nuevos tiempos y asi dar soporte a nuevas
necesidades (estandarizacién de los sistemas de audio, video, etc.)

(Jiménez Ortega, 2017).

2.3.10 Informacion.
Es un conjunto organizado de datos procesados, que
constituyen un mensaje que cambia el estado de conocimiento del
sujeto o sistema que recibe dicho mensaje (Stair R., Reynolds G.,

2016).

2.3.11 JavaScript.

JavaScript (JS) es un lenguaje de programacion, un lenguaje
con su propio vocabulario, sintaxis, semantica, expresiones, errores,
etc. JavaScript nos permite darle vida a la web, hacerla mas dinamica
e interactiva, y por tanto mostrar algo mas que informacién de manera
estatica (Jiménez Ortega, 2017).

— ¢ Qué se puede hacer con JavaScript?
— Operaciones matematicas, logicas, etc.
— Controlar el flujo del programa.

— Validar formularios.

— Cargar contenidos mediante peticiones HTTP.
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— Acceder a informacién como la version del navegador, tamafio

de la ventana, sistema operativo, localizacion, etc.

2.3.12 MySQL.

Es un SGBD (Sistema Gestor de Bases de Datos) de codigo
abierto, multiplataforma, facil de usar, de buena performance y
confiabilidad, utilizado por gran cantidad de sistemas cliente-servidor
(aplicaciones web mayoritariamente) (MySQL, 2015). Esta
desarrollado en C/C++ y entre sus caracteristicas resaltantes se
encuentran la posibilidad de crear y configurar usuarios, permitiendo
asignarles distintos permisos o privilegios; facilidad para la importacion
y exportacion de datos, contar con un conjunto de datos diverso, una
API disponible para otros lenguajes de programacion (Java, PHP,
entre otros), etc. (Casillas Santillan, Gibert Ginesta, & Pérez Mora,

2008).

2.3.13 Navegador web.
Programa que se utiliza para acceder a la web, interpreta los

lenguajes como HTML, CSS y JavaScript (Pressman, 2018).

2.3.14 Prototipo.
Desde el punto de vista de la informatica, un prototipo de un
sistema informéatico, es una muestra mas simplificada de un sistema.
Un prototipo provee resultados rapidos y nos da un vistazo a grandes

rasgos de cdmo sera el sistema; este puede aceptarse y convertirse
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en un sistema completo, o descartarse al no cumplirse las
expectativas previstas. Los prototipos suelen ser presentados a los

clientes quienes se encargan de validar los resultados (Alegsa, 2010).

2.3.15 Smartphone.

Un Smartphone es un teléfono movil que incorpora
caracteristicas de una computadora personal. Los smartphones
suelen permitir al usuario instalar nuevas aplicaciones, aumentando
asi sus funcionalidades. Esto es posible porque ejecutan un sistema
operativo potente de fondo. Pueden incluir un mini teclado, una
pantalla tactil, un lapiz optico, etc. Los smartphones tienden a incluir
acceso a internet, servicios de e-mail, cAmara integrada, navegador

web, procesador de textos, etc. (Alegsa, 2015).
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CAPITULO lIl: DESARROLLO DEL TRABAJO DE SUFICIENCIA PROFESIONAL

3.1 Bolsade trabajo.

Una bolsa de trabajo se encarga de buscar y dotar de personal a las
empresas que las requieran, dicho personal debe de cumplir con los
requerimientos de la empresa solicitante, segun las especificaciones del puesto
de trabajo. Hoy en dia las bolsas de trabajo no solo cuentan con una oficina,
también pueden brindar servicio por medio de internet, potenciadas por las
tecnologias web y moviles. En el caso de las bolsas de trabajo universitarias,
Su objetivo es buscar empleo para sus estudiantes y egresados,

contactandolos con las empresas que buscan practicantes o egresados.

3.1.1 Objetivos.
Contribuir en la formacion del estudiante y del egresado de la
Universidad Nacional Tecnologica de Lima Sur a través de
establecimiento de la relacion universidad — alumno — empresa y del
desarrollo integral de sus competencias.

Brindar facilidades a los estudiantes para la auto generacion de recursos
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econdmicos para solventar sus estudios universitarios, reducir la

morosidad y desercion.

3.1.2 Alcance.
Las empresas interesadas en contactarse con alumnos vy

egresados de la Universidad Nacional Tecnolégica de Lima Sur.

3.1.3 Normas y referencias.
— Ley Universitaria 30220.
— Reglamento Académico General.

— Estatuto de la UNTELS

3.1.4 Responsables
Duefio del producto: jefe de la Oficina General de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion.

Equipo de desarrollo: Equipo Scrum.

3.1.5 Lineas guia.
Prototipo de bolsa de trabajo:
Empresa:
— Laempresa envia la convocatoria laboral a la Oficina General
de Servicios Universitarios.
— La Oficina General de Servicios Universitarios envia la
convocatoria laboral a la Oficina General de Tecnhologias de

la Informacion y Comunicacion.
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— La Oficina General de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion, publica la convocatoria laboral en el prototipo

de bolsa de trabajo.

Estudiante:
— El estudiante inicia sesion en el aplicativo con el mismo
usuario y contrasefia empleado en el Sistema Integrado de
Gestion Universitaria.
— El estudiante creard y subira su curriculum vitae al aplicativo.
— El estudiante visualizara las ofertas laborales de interés y
postulara a la vacante.
Siguiendo los lineamientos de la metodologia Scrum se procede a

desarrollar sus fases y procesos.

3.2 Fase de Inicio.
3.2.1 Creacion de lavisién del proyecto.
3.2.1.1 Entrada.
3.2.1.1.1 Caso de negocio del proyecto.
El proyecto se inicia con la presentacion del caso de negocio
del proyecto a los socios y patrocinadores, a fin de que comprendan
los beneficios que se obtendran y que los patrocinadores confirmen

gue van a proporcionar los recursos financieros para el proyecto.

Objetivo del negocio.
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3.21.1.2

Desarrollar un prototipo de bolsa de trabajo basado en
aplicaciones web progresivas para automatizar los procesos de
practicas pre profesionales y seguimiento al egresado en la

Universidad Nacional Tecnoldgica de Lima Sur.

Justificacién del proyecto.
Con el desarrollo del proyecto se contara con un prototipo que
permita acceder a informacion de la bolsa de trabajo desde

dispositivos moviles o computadoras de forma facil y rapida.

Aseguramiento de la informacion.

La informacién es un activo importante del negocio, tiene
valor para la organizacion y por tanto requiere de una proteccion
adecuada. La seguridad de la informacion protege del impacto de las
amenazas y vulnerabilidades, para asegurar la continuidad del
negocio, minimizar los dafios a la organizacién, maximizar el retorno

de la inversion y las oportunidades de negocio.

a. Evaluacién de los riesgos.
En la evaluacibn de los riesgos se identificaron,
cuantificaron y priorizaron los riesgos que pueden afectar al
desarrollo del proyecto. A continuacion, se muestra los riesgos

identificados.
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Tabla 4
Riesgos identificados

Estimacion de

Codigo Descripcion del riesgo probabilidad de Prioridad
ocurrencia

RO1 Modificacion del cronograma 3
de proyecto
Requerimientos no

RO2 identificados 3

RO3 Cambios en el alcance del 5 Media
proyecto
Error en la estimacion de

RO4 2 Media
costos

ROS Incumplimiente con las fechas 5 Media
de entrega
Fallas técnicas constantes

ROG 1 Baja
durante el desarrollo
Desercion de integrantes del

RO7 ) & 1 Baja
equipo de desarrollo

Fuente: Elaboracion propia

b. Tratamiento de los riesgos.

Para cada uno de los riesgos identificados, siguiendo la

evaluacion del riesgo, se necesita elegir el tratamiento del riesgo.

Aplicar controles apropiados para reducir riesgos aun nivel

aceptable. Seleccion de controles.

La proteccion de los datos de caracter personal.

La proteccion de datos y la privacidad debe ser asegurada

como se requiere en la legislacion y las regulaciones. Se

implemento una politica organizacional de privacidad y de

proteccion de datos, esta politica fue comunicada a todo el

personal implicado en el proyecto.
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La salvaguarda de los activos del proyecto.

Se implemento un control de versiones mediante la
creacion de un repositorio en el servicio de alojamiento Bitbucket
en el cual se almacené el proyecto. Se debe tener cuidado al
distribuir la politica de seguridad fuera de la organizacion con el

fin de no compartir informacion confidencial.

La documentacion de la politica de seguridad de la
informacion.

El documento de politica de seguridad de la informacion
fue aprobada y publicada por el propietario del producto, quien lo
dio a conocer a todos los involucrados en el proyecto. El
documento contiene la siguiente informacion:

— Definicién de seguridad de la informacion sus objetivos
globales, el alcance de la seguridad y su importancia.

— Una breve explicaciéon de las politicas, principios, nhormas
y requisitos de conformidad mas importantes para la
organizacion.

— Una definicion de las responsabilidades generales y
especificas en materia de gestiéon de la seguridad de la
informacion.

Se debe proteger de los activos importantes del proyecto

frente a su pérdida, destruccion o falsificacion.
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La asignacion de responsabilidades de seguridad.
Se definieron claramente las responsabilidades sobre

seguridad de la informacion.

Roles y responsabilidades
Socios:
— Interactia con el equipo principal de Scrum para
brindarle informacién sobre la gestién de riesgos que
afectan el logro de los resultados esperados, asi como

los beneficios del proyecto.

Propietario del producto:
— Capturay evalla riesgos del proyecto.
— Prioriza'y comunica los riesgos a los socios relevantes
y al equipo Scrum.
— Se asegura de que los niveles de riesgo del proyecto

estén dentro de los limites aceptables.

Scrum Master:
— Le facilta al equipo Scrum la identificaciébn y

escalamiento de riesgos.

Equipo Scrum:
— Identifica los riesgos durante el desarrollo del producto

durante el proceso de creacion de entregables.
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— Implementa actividades de gestion de riesgo tal como

lo recomiende el propietario del producto.

Control de accesos.

Se busca controlar los accesos a la informacion, los
procesos del negocio y al aplicativo. Se deberian tener en cuenta
para ello las politicas de distribucion de la informacion y de
autorizaciones. El control de accesos contiene los siguientes

elementos.

Requisitos de negocio para el control de accesos.

Gestion de acceso de usuarios.

— Responsabilidades de los usuarios.

Control de acceso a la aplicacion.

Seguridad de la aplicacion.
Tiene por objetivo evitar pérdidas, modificaciones o mal

uso de los datos de usuario en la aplicacion.

Validacién de los datos de entrada: Se deben validar los
datos de entrada a la aplicacion para garantizar que son

correctas y apropiadas.

Integridad de mensajes: Se debe asegurar Ila
autenticacion y proteccion de la transmision de data en la

aplicacién, mediante encriptado y uso de https.
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Validacion de los datos de salida: Se deben validar los
datos de salida de la aplicacion para garantizar que ha sido

correcto y apropiado a las circunstancias.

La gestion de la vulnerabilidad técnica.
Se busca reducir los riesgos resultantes de la explotacion

de vulnerabilidades técnicas.

Control de las vulnerabilidades técnicas: Se debe
obtener a tiempo la informacion sobre las vulnerabilidades
técnicas del aplicativo. Igualmente se debe evaluar la exposicion
de la organizacion a tales vulnerabilidades y las medidas

apropiadas para tratar a los riesgos asociados.

La gestion de las mejoras e incidencias en la seguridad de
informacion.

Las responsabilidades y procedimientos deben
establecerse para maniobrar los eventos y debilidades en la
seguridad de informacion de una manera efectiva una vez que
hayan sido reportados. Un proceso de mejora continua debe ser
aplicado en respuesta al monitoreo, evaluacion y gestion general

de los incidentes en la seguridad de informacion.

Responsabilidades y procedimientos: Las

responsabilidades y procedimientos de la gerencia deben ser
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establecidas para asegurar una rapida, efectiva y ordenada
respuesta a los incidentes en la seguridad de informacion.
Aprendiendo de los incidentes en la seguridad de
informacion: La informacion ganada de la evaluacién de los
incidentes en la seguridad de informacion deben ser utilizados
para identificar incidentes que se repiten o de gran impacto.
Recolecciéon de evidencia: Después de un incidente en
la seguridad de informacion, la evidencia debe ser recolectada,
retenida y presentada para estar conforme con las reglas para las

acciones correctivas, procesos disciplinarios, etc.

3.2.1.2 Herramientas.

3.21.21

3.21.2.2

Reuniones de la vision del proyecto.

Se realizdé una reunién con el propietario del producto del
programa y los socios. En esta se identificaron los requerimientos de
negocio y las expectativas de los socios a fin de desarrollar una

declaracion de la vision del proyecto eficaz.

Analisis por medio de encuesta.

Para recabar la opinion de los estudiantes respecto a la bolsa
de trabajo UNTELS y determinar su interés sobre una aplicacion que
desempeiie una funcion similar, pero que aproveche las bondades
de las aplicaciones web progresivas, se desarroll6 una encuesta

online (accesible a partir del siguiente enlace:
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https://goo.gl/forms/sz8yrnisXutXSzli2), esta encuesta se encuentra

en el anexo 1.

3.2.1.3 Salidas.
3.2.1.3.1 Propietario del producto identificado.

Propietario del producto: Denisse Marie Barrientos Pichingue.

3.2.1.3.2 Declaracién de la vision del proyecto.
Vision del proyecto: Desarrollar un prototipo de bolsa de trabajo
con aplicaciones web progresivas que permita mejorar el proceso de
practicas pre profesionales y seguimiento al egresado en la

UNTELS.

3.2.1.3.3 Presupuesto del proyecto.

Tabla 5
Coste de recursos humanos

N° Descripcién Recursos Costo

1 Disefiador 1 S/ 2,000.00

2 Desarrollador Front-End 1 S/ 2,500.00

3 Desarrollador Back-End 1 S/ 3,000.00

4 Scrum master 1 S/ 4,000.00
Total 4 S/11,500.00

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 6
Coste de recursos hardware y software

N° Descripcion Recursos Costo anual

1 Servidor web 1 S/0.00 *

2 Conexion a internet 20Mb 1 S/1,188.00

3 PHP 5.1.0 1 S/ 0.00

4 MySQL 5.0 1 S/ 0.00
Total 4 S/1,188.00

Fuente: Elaboracion propia

* Se usara el servidor de la UNTELS.

3.2.2 Identificacion del Scrum Master y los socios.

3.2.2.1 Entradas.

3.221.1

3.22.1.2

Propietario del producto.

Descrito en la seccion 3.1.1.3.1.

Declaracion de la vision del proyecto.

Descrito en la seccion 3.1.1.3.2.

3.2.2.2 Herramienta.

3.2221

Criterios de seleccion.
Para la eleccion del Scrum master se consideraron los
siguientes criterios de seleccion:
1. Habilidad para la resolucion de problemas, debe tener las
habilidades y experiencia necesarias para ayudar a eliminar

cualquier impedimento que enfrente el quipo Scrum.
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2. Disponibilidad, debe estar disponible para programar,
supervisar y facilitar varias reuniones.

3. Compromiso, debe estar comprometido a que el equipo
Scrum esté dotado de un ambiente de trabajo propicio para
asegurar la entrega exitosa del proyecto Scrum.

4. Estilo de liderazgo servicial.

En la identificacion de los socios se incluyé a todos los clientes,

usuarios y patrocinadores.

3.2.2.3 Salidas.
3.2.2.3.1 Scrum master identificado.
Se identificod al Scrum master:

— Scrum master: Gerard Chozo Nalvarte

3.2.2.3.2 Socios identificados.
Se identificaron a los siguientes socios:
— Estudiantes y egresados de la UNTELS.
— Personal Administrativo de la UNTELS.
— Oficina General de Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion.
— Oficina General de Servicios Universitarios.
— Oficinas de las Carreras Profesionales.

— Empresas interesadas en practicantes universitarios.
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3.2.3 Formacion del equipo Scrum.
3.2.3.1 Entradas.
3.2.3.1.1 Propietario del producto.

Descrito en la secciéon 3.1.1.3.1.

3.2.3.1.2 Scrum Master.

Descrito en la secciéon 3.1.2.3.1.

3.2.3.1.3 Declaracién de la vision del proyecto.

Descrito en la secciéon 3.1.1.3.2.

3.2.3.2 Herramienta.
3.2.3.2.1 Seleccidn del equipo Scrum.
Para la eleccién del equipo Scrum se considero lo siguiente:
— Deben contar con conocimiento en diversos campos y ser
expertos en al menos uno.
— Deben ser independientes, automotivados, enfocados en el
cliente con sentido de la responsabilidad y colaboracién.
— Experiencia, haber trabajado en proyectos similares.
— Capacidad de tomar decisiones acertadas.

— Habilidades interpersonales.
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3.2.3.3 Salida.
3.2.3.3.1 Equipo Scrum identificado.
Se identificaron a los miembros del Equipo Scrum con ayuda
del propietario del producto y el Scrum master.
A continuacién, se muestran los miembros del Equipo Scrum:
— Disefnador: Vladimir Peralta Nalvarte
— Desarrollador Front-end: Alexander Perez Mendoza

— Desarrollador Back-end: Alexis Honorato Laura Lopez

3.2.4 Desarrollo de épicas.
3.2.4.1 Entradas.
3.2.4.1.1 Equipo principal Scrum.
El equipo principal Scrum consiste en el equipo Scrum, el

Scrum Master y el propietario del producto.

3.2.4.1.2 Declaracién de la vision del proyecto.

Descrito en la seccion 3.1.1.3.2.

3.2.4.2 Herramienta.
3.2.4.2.1 Reuniones del grupo de usuarios.

En la reunidn del grupo de usuarios se involucro a los usuarios o
clientes del producto, ellos proporcionaran informacién de primera mano
acerca de las expectativas del usuario. Esto ayuda en la formulacion de los
criterios de aceptacion para el producto y proporciona informacién valiosa

para el desarrollo de épicas.
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3.2.4.3 Salida.

3.2431

3.24.3.2

Epicas.

Las épicas se redactaron cunado la mayoria de las historias
de usuario son funcionalidades de alto nivel. Las épicas son historias
de usuario grandes sin refinar en la lista priorizada de pendientes del
proyecto, posteriormente se desglosara en historias de usuario mas
pequefias que generalmente son funcionalidades simples, cortas y
faciles de implementar, que deben completarse en un sprint.

Se identificaron las siguientes épicas del proyecto:

— Andlisis del proyecto.

— Disefio del prototipo.

— Magquetado del prototipo.

— Desarrollo de base de datos.
— Programacion del prototipo.

— Integracion.

Prototipos.

Los prototipos son personajes ficticios altamente detallados.
Estos representaran a la mayoria de los usuarios y otros socios que
pudieran no utilizar directamente el producto final. Los prototipos se

crean para identificar las necesidades de los usuarios.

Creacion de un prototipo:

Jaime Guardia tiene 21 afios de edad y reside en Villa El
Salvador. El estudia la carrera profesional de Ingenieria de Sistemas
en la Universidad Nacional Tecnolégica de Lima Sur. Actualmente

cursa el séptimo ciclo y ha decidido hacer sus préacticas pre
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profesionales, le gustaria poder encontrar un lugar donde pueda
encontrar empresas que requieran practicantes con un perfil como
el suyo. También desearia poder postular a convocatorias laborales
sin necesidad de ir en persona simplemente a entregar su
Curriculum vitae o hacer algun trdmite que facilmente podria hacerse
via internet. El quiere ser notificado cada vez que se realice una
nueva convocatoria laboral de su interés para no tener que estar

revisando constantemente si hay novedades.

3.2.5 Creacion de lalista priorizada de pendientes del producto.
3.2.5.1 Entradas.
3.25.1.1 Equipo principal Scrum.

Descrito en la seccion 3.1.4.1.1.

3.2.5.1.2 Epicas.

Descrito en la seccion 3.1.4.3.1.

3.2.5.1.3 Prototipos.

Descrito en la seccion 3.1.4.3.2.

3.2.5.2 Herramienta.
3.25.2.1 Métodos de priorizacién de historias de usuario.
A continuacion, se presenta la técnica utilizada para dar
prioridad a las historias de usuario en la lista priorizada de

pendientes del producto.
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Comparacion por pares:

En esta técnica se prepara una lista de todas las historias de usuario
en la lista priorizada de pendientes del producto. Después cada
historia de usuario se toma en forma individual y se compara con
otras historias en la lista, una a la vez. Cada vez que se comparan
dos historias de usuario, se toma una decision en cuanto a cual de
las dos es méas importante. Por medio de este proceso, se puede

generar una lista priorizada de las historias de usuario.

3.2.5.3 Salidas.

3.2.5.3.1 Lista priorizada de pendientes del producto.

El propietario del producto desarrolla una lista priorizada de
pendientes del producto, que contiene una lista priorizada de los
requerimientos del negocio y del proyecto escrito en forma de épicas,
gue son historias de usuario de alto nivel.

En la tabla 7 se muestra el Product Backlog del proyecto.
Tabla 7
Product Backlog del proyecto.

Ly - Estimacion .
Cadigo Requerimiento (horas) Prioridad
RQ-01 | Desarrollo de mockups 16 1
RQ-02 | Modelado de la base de datos 8 1
RQ-03 | Creacion de la base de datos 8 1
RQ-04 | Maquetado del login 4 2
RQ-05 | Maquetado de la seccion mi cuenta 4 2
RQ-06 | Maquetado de la seccion publicaciones 4 2
RQ-07 | Maquetado de la seccion notificaciones 4 2
RQ-08 | Maquetado de la seccion del editor 4 2
RQ-09 | Desarrollar el médulo login 8 3
RQ-10 | Desarrollar el médulo mi cuenta 8 3
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RQ-11 | Desarrollar el médulo publicaciones 8 3

RQ-12 | Desarrollar el modulo notificaciones 8

w

RQ-13 | Desarrollar el médulo editor 8 3

Fuente: Elaboracion propia

3.2.5.3.2 Criterios de terminado.

Conjunto de reglas que se aplican a todas las historias de
usuario. Una definicion clara de terminado elimina la ambigledad de
los requisitos y ayuda a que el equipo se adhiera las normas de
calidad obligatorias. Una historia de usuario se considera terminada
cuando se le demuestra y se aprueba por el propietario del producto,
gue juzga sobre la base de los criterios de terminado y los criterios

de aceptacion de las historias de usuario.

Criterios de terminado:
— El disefio del prototipo es aprobado por el duefio del producto.
— El' maquetado de las secciones es aprobado por el duefio del
producto.
— El modelado y creacion de base de datos es aprobado por el
duefio del producto.
— La programacion de las secciones es aprobada por el duefio

del producto.
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3.2.6 Realizar el plan de lanzamiento.
3.2.6.1 Entradas.
3.2.6.1.1 Equipo principal Scrum.

Descrito en la secciéon 3.1.4.1.1.

3.2.6.1.2 Socios.

Descrito en la secciéon 3.1.2.3.2.

3.2.6.1.3 Declaracién de la vision del proyecto.

Descrito en la seccion 3.1.1.3.2.

3.2.6.2 Herramienta.
3.2.6.2.1 Sesiones de planificacion del lanzamiento.

La reunion de planificacién del lanzamiento se llevo a cabo
para desarrollar un plan de lanzamiento. El plan define cuando varios
conjuntos de funcionalidad o productos utilizables sera entregados
al cliente. El objetivo principal de una reunién de planificacion de
lanzamiento es hacer que el equipo Scrum tenga una vision general
de los lanzamientos y el calendario de entrega del producto que
estan desarrollando para que puedan alinearse con las expectativas
del propietario del producto y los socios relevantes (principalmente

el patrocinador del proyecto).
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3.2.6.3 Salidas.

3.2.6.3.1 Cronograma de planificacion del lanzamiento.

Se procedid a revisar las historias de usuario de la lista
priorizada de pendientes del producto para desarrollar el
cronograma de planificacion del lanzamiento.

Tabla 8
Cronograma de planificacion del lanzamiento
DETALLES DEL PROYECTO
FECHA INICIO FECHA FIN HITO
05/03/2018 05/03/2018 | Inicio del proyecto
05/03/2018 16/03/2018 | Fase de analisis
19/03/2018 30/03/2018 | Disefio del aplicativo
02/04/2018 04/04/2018 | Modelado y creacion de la
base de datos
05/04/2018 06/04/2018 | Disefio de los Mockups
09/04/2018 20/04/2018 | Maquetacion de las secciones
23/04/2018 11/05/2018 | Desarrollo de los modulos
14/05/2018 25/05/2018 | Integracion
28/05/2018 08/06/2018 | Control de calidad
11/06/2018 11/06/2018 | Fin del proyecto
Fuente: Elaboracion propia
3.2.6.3.2 Duracién del Sprint.

Basado en los requerimientos de negocio y el cronograma de
planificacion del lanzamiento, el propietario del producto y el equipo
Scrum se decidio que la duracion del Sprint seréa el siguiente.

Duracioén del Sprint: Cuatro semanas.
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3.3 Fase de Planificacion y Estimacion.
3.3.1 Creacion de historias de usuario.
3.3.1.1 Entradas.
3.3.1.1.1 Equipo principal Scrum.

Descrito en la secciéon 3.1.4.1.1.

3.3.1.1.2 Lista priorizada de pendientes del producto.

Descrito en la seccion 3.1.5.3.1.

3.3.1.1.3 Criterios de terminado.

Descrito en la secciéon 3.1.5.3.2.

3.3.1.1.4 Prototipos.

Descrito en la seccion 3.1.4.3.2.

3.3.1.2 Herramienta.
3.3.1.2.1 Experiencia en la redaccion de historias de usuario.
El propietario del producto gracias a su interaccion con los
socios, su conocimiento del negocio, su experiencia y las
aportaciones del equipo, desarrolla las historias de usuario que

formaran la lista inicial de pendientes del producto para el proyecto.
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3.3.1.3 Salidas.

3.3.1.3.1 Historias de usuario.

Las historias de usuario son una forma simple de documentar

los requerimientos y funcionalidades que desea el usuario final. Los

requerimientos de las historias de usuario son oraciones breves,

sencillas y faciles de entender. A continuacion, se listan las historias

de usuario.

Historias de usuario:

Como cliente quiero ver un bosquejo inicial de las interfaces
con las que los usuarios interactuaran dentro del aplicativo.
Como cliente quiero que la informacion de los usuarios,
empresas, publicaciones y notificaciones estén disponibles
para poder usarlas cuando lo desee.

Como cliente quiero que el sistema permita verificar la
identidad de un usuario para que pueda ingresar al aplicativo.
Como cliente quiero que después de iniciar sesion el usuario
pueda navegar entre las diferentes secciones de forma facil y
rapida.

Como cliente quiero que el sistema permita que un trabajador
pueda cumplir el rol de editor, el cual podra crear, editar y
eliminar publicaciones en el aplicativo.

Como usuario quiero que el prototipo cuente con una seccion
“mi perfil” en la que pueda visualizar mis datos, notificaciones,

etc.
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3.3.1.3.2

— Como cliente quiero que los usuarios puedan acceder a la
seccion  “Publicaciones” para poder visualizar las
convocatorias laborales publicadas y poder filtrarlas mediante
un buscador.

— Como cliente quiero que los usuarios puedan dar clic a una
publicacidén para poder ingresar a la publicacion completa y
detallada.

— Como cliente quiero que los usuarios puedan acceder a una
seccion de “notificaciones”, donde visualicen las nuevas
publicaciones de convocatorias laborales segun el orden de
publicacién.

— Como cliente quiero que el sistema envié notificaciones a los
usuarios al momento de publicar una nueva convocatoria

laboral o al actualizar una existente.

Criterios de aceptacién de las historias de usuario.

Los criterios de aceptacion brindan la objetividad requerida
para que las historias de usuario se consideren terminadas o no
terminadas durante la revisién del sprint. El propietario del producto
define y comunica los criterios de aceptacion al equipo Scrum. Cada
historia de usuario cuenta con su respectivo criterio de aceptacion.
A continuacién, se listan los criterios de aceptacién para las historias

de usuario.
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Criterios de aceptacion:

Imagenes de cada interfaz a modo de mockups.

— Es posible acceder a la informacion y usarla.

— Iniciar sesion al digitar correctamente el usuario y la
contrasefia.

— Navegar facilmente entre las diferentes secciones.

— EIl editor inicia sesion y puede insertar, editar, eliminar
publicaciones.

— Ingresar a la seccion “mi perfil’ y poder visualizar la
informacion correspondiente.

— Ingresar a la secciéon “Publicaciones”, poder visualizar la
informacion correspondiente y poder buscar publicaciones
mediante un buscador por palabras.

— Dar clic a una publicacion e ingresar al detalle de la
publicacion donde visualice la informacién correspondiente.

— Ingresar a la seccion “notificaciones”, se debe poder visualizar
la informacién correspondiente por orden de publicacién.

— Recibir una notificacién luego que se realice una nueva

publicacién o se actualice una existente.

3.3.2 Aprobacion, estimacion y asignacion de historias de usuario.
3.3.2.1 Entradas.
3.3.2.1.1 Equipo principal Scrum.

Descrito en la seccion 3.1.4.1.1.
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3.3.2.1.2 Historias de usuario.

Descrito en la secciéon 3.2.1.3.1.

3.3.2.1.3 Criterios de aceptacion de las historias de usuario.

Descrito en la secciéon 3.2.1.3.2.

3.3.2.2 Herramienta.
3.3.2.2.1 Reuniones del grupo de usuarios.

Descrito en la seccion 3.1.4.2.1.

3.3.2.3 Salidas.
3.3.2.3.1 Historias de usuario aprobadas, estimadas y asignadas.

Las historias de usuario que son entradas en este proceso
tienen estimaciones de alto nivel, estas estimaciones las implementa
el propietario del producto para aprobar las historias de usuario para
el sprint. Una vez aprobadas, las historias de usuario son estimadas
por el equipo. A continuacion, se listan las historias de usuario
aprobadas, estimadas y asignadas.

Tabla 9

Historia de usuario 1
HISTORIA DE USUARIO 1 MOCKUPS

Como cliente quiero ver un bosquejo inicial de las interfaces con las

que los usuarios interactuaran dentro del aplicativo.

Prioridad: 1 Estimacién: 8 h

Criterios de aceptacion: Imagenes de cada interfaz a modo de

mockups.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 10
Historia de usuario 2

HISTORIA DE USUARIO 2 BASE DE DATOS

Como cliente quiero que la informacion de los usuarios, empresas,
publicaciones y notificaciones estén disponibles para poder usarlas

cuando lo desee.

Prioridad: 1 Estimaciéon: 16 h

Criterios de aceptacion: Es posible acceder a la informacion y usarla.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 11
Historia de usuario 3

HISTORIA DE USUARIO 3 LOGIN DE USUARIO

Como cliente quiero que el sistema permita verificar la identidad de un

usuario para que pueda ingresar al aplicativo.

Prioridad: 3 Estimacién: 8 h

Criterios de aceptacién: Iniciar sesion al digitar correctamente el

usuario y la contrasena.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 12
Historia de usuario 4

HISTORIA DE USUARIO 4 TABS

Como cliente quiero que después de iniciar sesion el usuario pueda

navegar entre las diferentes secciones de forma facil y rapida.

Prioridad: 3 Estimaciéon: 4 h

Criterios de aceptacion: Navegar facilmente entre las diferentes

secciones.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 13
Historia de usuario 5

HISTORIA DE USUARIO 5 PUBLICACION DE
CONVOCATORIAS LABORALES

Como cliente quiero que el sistema permita que un trabajador pueda
cumplir el rol de editor, el cual podra crear, editar y eliminar publicaciones
en el aplicativo.

Prioridad: 3 Estimacién: 8 h

Criterios de aceptacion: El editor inicia sesion y puede insertar, editar,

eliminar publicaciones.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 14
Historia de usuario 6

HISTORIA DE USUARIO 6 SECCION MI CUENTA

Como usuario quiero que el prototipo cuente con una seccion “mi perfil” en

la que pueda visualizar mis datos, notificaciones, etc.

Prioridad: 2 Estimacién: 4 h

Criterios de aceptacion: Ingresar a la seccion “mi perfil” y poder visualizar

la informacién correspondiente.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 15
Historia de usuario 7

HISTORIA DE USUARIO 7 SECCION PUBLICACIONES

Como cliente quiero que los usuarios puedan acceder a la seccién
“Publicaciones” para poder visualizar las convocatorias laborales publicadas y

poder filtrarlas mediante un buscador.

Prioridad: 2 Estimacién: 6 h

Criterios de aceptacion: Ingresar a la seccion “Publicaciones”, poder visualizar
la informacién correspondiente y poder buscar publicaciones mediante un

buscador por palabras.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 16
Historia de usuario 8

HISTORIA DE USUARIO 8 DETALLE PUBLICACION

Como cliente quiero que los usuarios puedan dar clic a una publicacion para

poder ingresar a la publicacion completa y detallada.

Prioridad: 3 Estimaciéon: 8 h

Criterios de aceptacion: Dar clic a una publicacion e ingresar al detalle de la

publicacién donde visualice la informacién correspondiente.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 17
Historia de usuario 9
HISTORIA DE USUARIO 9 SECCION NOTIFICACIONES

Como cliente quiero que los usuarios puedan acceder a una seccion de
“notificaciones”, donde visualicen las nuevas publicaciones de

convocatorias laborales segun el orden de publicacion.

Prioridad: 3 Estimacién: 8 h

Criterios de aceptacion: Ingresar a la seccion “notificaciones”, se debe

poder visualizar la informacion correspondiente por orden de publicacién.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 18
Historia de usuario 10
HISTORIA DE USUARIO 10 ENVIAR NOTIFICACIONES

Como cliente quiero que el sistema envié notificaciones a los usuarios al
momento de publicar una nueva convocatoria laboral o al actualizar una

existente.

Prioridad: 3 Estimacién: 8 h

Criterios de aceptacion: Recibir una notificacion luego que se realice una

nueva publicacion o se actualice una existente.

Fuente: elaboracion propia
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3.3.3 Creacion de la lista de pendientes del Sprint.
3.3.3.1 Entradas.
3.3.3.1.1 Equipo principal Scrum.

Descrito en la secciéon 3.1.4.1.1.

3.3.3.1.2 Duracion del Sprint.

Descrito en la seccién 3.1.6.3.2.

3.3.3.2 Herramienta.
3.3.3.2.1 Reuniones de planificacion del Sprint.
Durante la reunién de planificacion del Sprint, las historias de
usuario se someten a discusion del equipo Scrum. El equipo Scrum
elabora la lista de pendientes del Sprint, con el uso de historias de

usuario.

3.3.3.3 Salidas.
3.3.3.3.1 Lista de pendientes del Sprint.
La lista de pendientes del Sprint, es la lista de las tareas que
ejecutara el equipo Scrum en el siguiente Sprint. En la tabla 18 se
presentan los Sprints Backlog de las 3 iteraciones que forman parte

del desarrollo del producto.
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Tabla 19
Especificacion de los Sprint Backlog

Iteracion Cadigo Requerimiento
_ RQ-01 Desarrollo de mockups
Sprint 1 RQ-02 Modelado de la base de datos
RQ-03 Creacion de la base de datos
RQ-04 Maquetado del login
. RQ-05 Maquetado de la seccion mi cuenta
Sprint 2 RQ-06 Maquetado de la seccion publicaciones
RQ-07 Maquetado de la seccion notificaciones
RQ-08 Maquetado de la seccion del editor
RQ-09 Desarrollar el médulo login
Sprint 3 RQ-10 Desarrollar el mc:)dulo mi cuenta
RQ-11 Desarrollar el médulo publicaciones
RQ-12 Desarrollar el modulo notificaciones
RQ-13 Desatrrollar el médulo editor

Fuente: Elaboracion propia

3.4 Fase de Implementacion.

3.4.1 Creacion de entregables.

3.4.1.1 Entradas.

34111

3.41.1.2

Equipo principal Scrum.

Descrito en la seccion 3.1.4.1.1.

Lista de pendientes del Sprint.

Descrito en la seccion 3.1.5.3.1.

3.4.1.2 Herramienta.

34121

Experiencia del equipo.

La experiencia colectiva de los miembros del equipo Scrum
es necesaria para entender las historias de usuario y las tareas en
la lista de pendientes del Sprint a fin de crear los entregables finales.

El juicio y la experiencia se aplican en todos los aspectos técnicos y
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administrativos del proyecto durante el proceso de creacion de

entregables.

3.4.1.3 Salidas.
3.4.1.3.1 Entregables del Sprint.
Al final de cada Sprint se complet6 un incremento de producto
o0 entregable. El entregable incluye todas las caracteristicas y
funcionalidades definidas en las historias de usuario que se incluyen

en el Sprint y fueron evaluadas satisfactoriamente.

Realizacion del Sprint 1.
Desarrollo de mockups.

Como primer paso en la construccion del prototipo se
procede a crear los mockups, los que mostraran a un alto nivel las
interfaces con las que interactuara el usuario. Se emplearon
técnicas de interfaz de usuario para asegurar que el prototipo fuera
agradable al usuario y a la vez funcional.

A continuacion, se listan los mockups realizados con la

herramienta Balsamiq.
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Bolsa de trabajo
UNTELS

Ingrese su usuario
Ingrese su contrasefia

Ingresar

\. — J

Figura 2. Mockup login
Fuente: Elaboracion propia

Mi perfil

Nombres y Apellidos
Codigo

Carrera profecional |

L Ciclo

Corren

Celular

\. — J

Figura 3. Mockup mi perfil
Fuente: Elaboracion propia
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Ultimas publicaciones

I_BUSCGY I

Publicacion 1

Publicacien 2

Publicacien 3

Publicacien 4

Publicacien 5

\. — J

Figura 4. Mockup publicaciones
Fuente: Elaboracion propia

r A

0o —

Oferta laboral
empresa.sac - fecha de
publicacion

Requisitos para postular a la
oferta laboral

Infermacien sobre la oferta laberal

\ — Y,

Figura 5. Mockup detalle publicacion
Fuente: Elaboracion propia
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Notificaciones

Notificacién 1

Notificacién 2

Notificacién 3

Notificacién 4

\. — J

Figura 6. Mockup notificaciones
Fuente: Elaboracion propia

r A

0o —

Historial de publicaciones

Publicacien 1

Publicacion 2

Publicacion 3

Publicacion 4

Publicacien §

\ — Y,

Figura 7. Mockup historial publicador
Fuente: Elaboracion propia
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Nueva publicacion

Titulo-empresa

Requisito para postular a lo oferta
laboral

fecha de publicacion

fecha limite

\. — J

Figura 8. Mockup nueva publicacion
Fuente: Elaboracion propia

r A

0o —

Editar
Publicacien 1
Publicacien 2
Publicacien 3
Publicacion 4
Publicacion 5

\ — Y,

Figura 9. Mockup editar publicacion
Fuente: Elaboracion propia
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(& )
Eliminar

Publicacion 1
Publicacien 2
Publicacien 3
Publicacien 4
Publicacion 5

. — J

Figura 10. Mockup eliminar publicacion
Fuente: Elaboracion propia
Modelado y creacion de la Base de Datos.

Para el desarrollo del prototipo es necesario contar con una
fuente de datos, como lo indica el requerimiento RQ-02, que permita
al usuario de la aplicacion verificar su identidad, mediante la
validaciéon de su “usuario” y “contrasefia”, para poder usar el
aplicativo. En la figura 11 se presenta el modelo de base de datos
MySQL con el que trabajara el servidor web, para realizar este
requerimiento fue necesario el uso del software MySQL Workbench

(MySQL, 2015).
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1 notificaciones v "] ddo v 1) Ingenieria de Sstemas
2) Ingeniena Eciroonica

id INT id INT %

3) Ingenienia Mecanica
INT nombre INT 4)Ingenieria Ambiental
usuario_id INT & usuario_id INT 5) Administracion
fecha DATETIME

# tioo_rotdcacion_jd INT . _J camrera v

v d INT
= : nombre VARCHAR(45
I
\
4 ll |
| } >
i |
I ; : T
| | |
| | |
] | !
] \ !
__________ I | !
| | | !
| | F | !
i | Cl— v ! l
| u E
: | : | | "~ publicacion v
id INT | |
| | X | d INT
| | nombre VARCHAR{45) | |
| | | ¥ carrera_jd INT
| codiga INT | | )
3 ! | i titulo VARCHAR(45)
ddo INT
" tipo_notificacion ¥ [ : | descripcion TEXT
. | celular VARCHAR(S | i
diwee ] o | —— | | fecha_de_publicacion DATETIME
bre VARCHAREAS) email VARCHAR(S0 [ 1 -
nombre VARGHARMS) TR —j<  fecha |imite DATE
pass VARCHAR(10)
empresa VARCHAR(45)
es_admin TINYINT
» carrera_id INT

Figura 11. Modelo de base de datos
Fuente: Elaboracion propia
A partir del modelo de base de datos se genera y ejecuta el
script SQL necesario que permita su creacion en el SGBD MySQL

(RQ-03).

Realizacion del Sprint 2.

Después de elaborados los mockups se procede al desarrollo
front-end, para asegurar que el prototipo cumpla con las
expectativas del usuario, se emplearon técnicas de experiencia de
usuario. Para tener un entorno de trabajo adecuado fue necesario
preparar las herramientas a usar tal como se describe a

continuacion.
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Creacion del repositorio.

Primero se instala el control de versiones GIT (v2.16.2),
luego se crea el repositorio en el servicio de alojamiento Bitbucket
con el nombre “Bolsa de trabajo UNTELS” donde subiremos

nuestras iteraciones a la nube.

Bitbucket Repositories
Your work Filter by: Owner ¥ Project ¥ Watching
Repositories Repository
Projects Bolsa de trabajo UNTELS

Pull requests

Issues

Snippets

Figura 12. Creacioén del repositorio del proyecto
Fuente: Elaboracion propia
Creacién del proyecto aplicativo en lonic
Siguiendo con la documentacion oficial de lonic:
— Instalacion de NodeJS. Necesario para usar las
funcionalidades de lonic.
— Instalacién de Cordova. Una vez instalado node.js digitar en
la consola: npminstall -g cordovaionic.
— Creacion del proyecto. Ejecutar el siguiente comando de
creacion ionicstarttagger-mobiletabs. Con lo cual el proyecto
contara con un estilo de sidebar, el cual se ajusta mejor a los

propdsitos del proyecto.
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Subir el proyecto al repositorio.

Luego de tener el proyecto debidamente instalado se procede
a subirlo al repositorio. Para esto debemos iniciar GIT en nuestro
proyecto, hecho esto, ya sera posible subirlo al repositorio y todo
estara listo para empezar a trabajar, llevando un control de versiones

de manera segura gracias a GIT.

Bolsa de trabajo UNTELS « G P yect 3 de tra NT

25> Source D master ~ &, ~ Bolsa de trbajo UNTELS /

librerias
h plugin-sass

pug

sass

g

A
PR RR

w

BPEHPOTE =~
5

.gitignore 3.4 KB

README.md 1.9 KB

quipfileijs 640 B

index.htmi 57.7 KB

packageison 2.0 KB

plugin.css 8.7 KB
] responsive.css 1.3 MB

1 cocitn ~ee fEQvnr

Figura 13. Proyecto subido a Bitbucket
Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se muestran los issues del proyecto
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DR PO FE o

o

Bolsa de trabajo UNTELS Scrum Tearr F ecto / Bolsa de trabajc

Issues
O'v'E".'IE'.'.
Source Filter by: All m My issues
Commits
Issues (1-10 of 10)
Branches Title
itle
Pull requests #10: Desarrollar el médulo editor
Pipelines #09: Desarrollar el médulo notificaciones
£08-
Deployments 08: Desarrollar el médulo publicaciones
#07: Desarrollar el médulo mi cuenta
Issues
#06: Desarrollar el médulo login
Downloads
#05: Maquetado de la seccion del editor
Boards

#04: Maquetado de la seccién notificadones
#03: Maquetado de la seccion publicaciones
#02: Maquetado de la seccion mi cuenta

#0

: Maquetado del login

Watching

Figura 14. Issues del proyecto en Bitbucket
Fuente: Elaboracion propia

Maquetado de los mockups.

Es importante mencionar que al ser un prototipo desarrollado

en lonic, el cual ya viene integrado con AngularJS, estamos

facultados de aprovechar la versatilidad y propiedades de la

tecnologia web. lonic, por su parte, incorpora el uso de estilos Css

predefinidos, colores, elementos html, funcionalidades JavaScript y

mas, todo ello conservando un estilo responsive para la adaptacién

al movil y para lo cual define sus propias reglas de ayuda.

El desarrollo del proyecto creado en lonic, tiene el siguiente orden.

El proyecto desarrollo, tiene el siguiente orden de ejecucion.

Armado del login.

Corresponde a la portada de la aplicacion en la que el usuario

debera ingresar su “usuario” y “contrasefa” para poder iniciar sesion.
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Ingresar

Bolsa de trabajo
UNTELS

Usuario whitthewillZ@gmail.com

Contrasena

Figura 15. Maquetacion login
Fuente: Elaboracion propia

Armado de la seccion “Mi Perfil”.
El perfil personal es la seccion donde se visualizara la

informacion personal del usuario.

Mi perfil

Alexis Honorato Laura Lopez

2009200160

Ingenieria de Sistemas

X ciclo

alexis@gmail.com

925486532

Figura 16. Maquetacion mi perfil
Fuente: Elaboracion propia
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Armado de la seccion de “Publicaciones”.
Las publicaciones de las convocatorias laborales son una de

las partes mas importantes en la elaboracién del proyecto.

Publicaciones

Ultimas publicaciones

Analista de sistemas
INEI

Analista de sistemas

INEI

Analista de sistemas
INEI

Analista de sistemas
INEI

Figura 17. Maguetacion publicaciones
Fuente: Elaboracion propia

Publicacién interna

Analista de sistemas
INEI - hace 2 dias

Educacion minima: Universitario

Anfos de experiencia: 3 afios

Idiomas: Espafiol - Inglés basico
Conocimientos: Microsoft Excel, Microsoft
Outlook, Microsoft PowerPoint, Microsoft
Word

Disponibilidad de viaje: No

Ingreso a planilla: Si
Cantidad de vacantes: 1
Fecha de contratacion: 27/02/2018

Funciones

« Optimizar los procesos claves del negocio a

Figura 18. Maquetacion detalle publicaciéon
Fuente: Elaboracion propia
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Armado de la seccion de Notificaciones.
En esta seccién del aplicativo el usuario podré visualizar las
notificaciones recibidas, asi podra mantenerse informado sobre las

nuevas publicaciones de convocatorias laborales.

Notificaciones

Tus noticaciones

INEI mir6 tu postulacion de Analista..

Grupo Grafia y Montero publico nue..

MINEDU mird tu postulacion de Ana...

Revisa tu correo te respondieron de ...

Figura 19. Maquetacion notificaciones
Fuente: Elaboracion propia

Armado de la seccion del editor.
El aplicativo contempla el rol de un editor, el cual sera el
encargado de la gestion de la bolsa de trabajo, como el insertar una

nueva publicacion, editar publicaciones y eliminar publicaciones.
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Publicaciones

Historial de
Publicacion

Analista de Sistemas
Sodimac

Desarrollador Front-End
INEI

Desarrollador Back-End
INEI

Figura 20. Maguetacion historial publicador
Fuente: Elaboracion propia

Nueva

Nueva publicacién

Requisito para postular a la
oferta laboral.

fecha de publicacion

fecha limite

Figura 21. Maquetacion nueva publicacion
Fuente: Elaboracion propia
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Editar

Editar Publicacion

Analista de Sistemas
Sodimac

Desarrollador Front-End
INEI

Figura 22. Maquetacion editar publicacion
Fuente: Elaboracion propia

Eliminar

Eliminar Publicacion

Analista de Sistemas
Sodimac

Desarrollador Front-End
INEI

Figura 23 Maquetacion eliminar publicacion
Fuente: Elaboracion propia
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Una vez realizada la maquetacién de las secciones, el arbol

de iteraciones dentro de Bitbucket quedaria de la siguiente manera:

s
ﬁ Bolsa de trabajo UNTELS Scrum Team Proyecto / Bolsa de trabajo UNTELS
o

Commits
Overview
Soaroe D All branches ~
Author Commit Message
Commits
. t 8‘ Alexis 4762e80 - Se desarrollo el médulo editor.
Branches \
+ ® Alexis 2c9d3e9 - Se desarrollo el médulo notificaciones.
Pull requests
+ 8 Alexis a552d38 - Se desarrollo el médulo publicaciones.
Pipelin A -
Ipelines ® Alexis 8ce34ac - Se desarrollo el médulo mi cuenta.
Deployments f Alexis a7ab533 - Se desarrollo el médulo login.
fsciics O Alexis ead22c2 - Se maqueto la seccién del editor.
® Alexis 694909 - Se maqueto la seccién notificaciones.
Downloads
® Alexis ff2c88e - Se maqueté la seccén publicaciones.
Boards
{ O Alexis Sa7a%a - Se maqueto la seccién mi cuenta.
& B Alexis 84a3a22 - Se maqueté el login.

Figura 24. Commits del proyecto en Bitbucket
Fuente: Elaboracion propia
Realizacién del Sprint 3.
Luego de terminar la maquetacion de todas las secciones se
procede al desarrollo back-end. El desarrollo de los médulos se

realizara con php y con el IDE de programacion PhpStorm.

o database.php

<?php
$server = 'localhost';
$username = 'root';
S$issword = 'root';
$database = 'bolsa de trabajo';
try{
$conn = new PDO( dsn: "mysqgl:host=$server;dbname=$database;", Susername, $password):;

} catch(PDOException $e){

1

die( "Connection failed: " . $e->getMessage()):

Figura 25. Conexién de base de datos
Fuente: Elaboracion propia
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s Index.php |

1 <?php
2 session start():
s require 'database.php’:
if{ isset($_SESSION['user id']) )}{

s $records = Sconn->prepare ('SELECT id,email,password FROM users WHERE id = :id’);
$records->bindParam(':id', $_SESSION['user_id']):

1 $records->execute ()

2 Sresults = Srecords->fetch(PDO::FETCH ASSOC):

4 Suser = NULL;

e if( count($results) > 0)(
Suser = Sresults:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>Welcome to your Web App</title>

E <link rel="stylesheet” type="text/css

R

href="assets/css/style.css">

£l <1ink href='http://fonts.googleapis.com/css?family=Comfortaa’ rel='stylesheet' type='text/css'>

0 </head>
1 <body>

<div class="header">
<a href="/">Your App Name</a>
</div>

Ja

<?php if( 'empty(Suser) ): ?>

<br />Welcome <?= Suser['email’']; 7>
<br /><br />You are successfully logged in!
1 <br /><br />
2 <a href="logout.php">Logout?</a>

4 <7?php else: 7>
€ <hl>Please Login or Register</hl>
7 <a href="login.php">Login</a> or
<a href="register.php">Register</a>

Inhe andd Fe O

Figura 26. Inicio de sesion
Fuente: Elaboracién propia

e oguLpop |

if( isset($_SESSION['user_id']) ){
E header( string: "Location: /%):
}
5 require ‘database.php’:

Af (‘empty ($_POST([’email’]) && 'empty($_POST['password'])):

= %conn- ('SELECT id,email FROM users WHERE email = :email’):
. $records->bindParam(’:email', $_POST['email']):
s $records->execute ()
$results = §records->fetch (PDO:: FETCH_ASSOC) 7
tmessage = "2

if (count(¢results) > 0 && passvord verify(s_POST['password'], ¢results(’'password'l) ){

3 $_SESSION(['user_id'] = Sresults([’id’];
Rheader( string: "Location: /%):

} else |
e $message = 'Sorry, those credentials do not match';

>

<!DOCTYPE htal>
<ntm1>

<title>Login Below</title>
rel="stylesheet” type="text/css" href="assets/css/style.css">
<1ink href='http://fonts.googleapis.com/css?family=Comfortaa' rel='stylesheet' type='text/css'>

<?php if(!empty (Smessage)): 2>
<p><?= $message ?></P>
<7php enaif: ?>

“hl>login</hi>
<span>or <a href="register.php">register here</a></span>

3 <form action="10gin.php" method="FPOST">

Figura 27. Modulo Login
Fuente: Elaboracién propia
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3.5 Fase de Revision y Retrospectiva.

3.5.1 Demostraciony validacion del sprint.

3.5.1.1 Entradas.

35111

3.5.1.1.2

3.5.1.1.3

35114

3.5.1.15

Equipo principal Scrum.

Descrito en la secciéon 3.1.4.1.1.

Entregables del Sprint.

Descrito en la secciéon 3.3.1.1.3.

Lista de pendientes del Sprint.

Descrito en la seccion 3.2.3.3.1.

Criterios de terminado.

Descrito en la seccion 3.1.5.3.2.

Criterios de aceptacion de las historias de usuario.

Descrito en la seccion 3.2.1.3.2.

3.5.2 Herramienta.

3.5.2.1 Reunidn de revisién del Sprint.

Los miembros del equipo principal de Scrum y los socios
relevantes participan de la reunién de revision del Sprint para aceptar
los entregables que cumplan con los criterios de aceptacion de las
historias de usuario. Estas reuniones se convocan al final de cada

Sprint.
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3.5.2.2 Salidas.
3.5.2.2.1 Entregables aceptados.
Los entregables que cumplen con los criterios de aceptacion
de las historias de usuario son aceptados por el propietario del

producto.

3.5.3 Retrospectiva de Sprint.
3.5.3.1 Entradas.
3.5.3.1.1 Scrum Master.

Descrito en la secciéon 3.1.2.3.1.

3.5.3.1.2 Equipo Scrum.

Descrito en la secciéon 3.1.3.3.1.

3.5.3.2 Herramienta.
3.5.3.2.1 Reuniodn de retrospectiva del Sprint.

Todos los miembros del equipo Scrum asisten a la reunién la
cual es organizada y moderada por el Scrum Master, también asiste
el propietario del producto, un integrante del equipo documenta las
discusiones y los elementos para acciones futuras. La discusién en
la reunion abarca tanto lo que salié bien como lo que salié mal. Los
objetivos primordiales de esta reunion son identificar tres elementos:

1. Las cosas que el equipo necesita seguir haciendo: Mejores

practicas.
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2. Las cosas que el equipo necesita empezar a hacer: Mejoras
en el proceso.
3. Las cosas que el equipo necesita dejar de hacer: Problemas

de proceso y embotellamiento.

3.5.3.3 Salidas.
3.5.3.3.1 Mejoras accionables aceptadas.

Las mejoras accionables aceptadas son los resultados primarios del
proceso de retrospectiva del Sprint. Forman parte de la lista de elementos
accionables que ha elaborado el equipo para hacer frente a los problemas
y mejorar los procesos a fin de mejorar también su desempefio en futuros
Sprints.

En este proceso el Scrum Master y el equipo Scrum se reunieron
para discutir las lecciones aprendidas durante el sprint. Dicha informacién
se documenta como lecciones aprendidas, las cuales se puedan

implementar en futuros Sprints.

3.6 Fase de Lanzamiento.
3.6.1 Envio de entregables.
3.6.1.1 Entradas.
3.6.1.1.1 Propietario del producto.

Descrito en la seccion 3.1.1.3.1.

3.6.1.1.2 Socios.

Descrito en la seccion 3.1.2.3.2.
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3.6.1.1.3 Entregables aceptados.

Descrito en la secciéon 3.4.1.3.1.

3.6.1.1.4 Cronograma de planificacion del lanzamiento.

Descrito en la secciéon 3.1.6.3.1.

3.6.1.2 Herramienta.
3.6.1.2.1 Métodos de desplazamiento organizacional.
Dependiendo del producto a entregarse, el desplazamiento

puede ser remoto o puede incluir el envio fisico o la transicion de un

articulo.

3.6.1.3 Salidas.
3.6.1.3.1 Acuerdo de entregables funcionales.

Los entregables que cumplen con los criterios de aceptacion,
reciben el cierre formal del negocio y la aprobacion formal por parte
del cliente o del patrocinador. Obtener la aceptacién formal del
cliente es fundamental para el reconocimiento de los ingresos.

En este proceso se procedi6 a hacer la entrega de los

entregables aceptados a los socios relevantes.

3.6.2 Retrospectiva del proyecto.
3.6.2.1 Entradas.
3.6.2.1.1 Equipo principal de Scrum.

Descrito en la seccion 3.1.4.1.1.
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3.6.2.2 Herramienta.

3.6.2.2.1

Reunion de retrospectiva del Sprint.

La reunion de retrospectiva del Sprint es una reunion para
determinar las formas en las que la colaboracion y eficacia del
equipo puede mejorarse en futuros proyectos. También se analizan
las oportunidades positivas, negativas y potenciales para mejorar.
Entre los asistentes se encuentran el equipo del proyecto, propietario
del producto y los socios. Durante la reunién se documentan las

lecciones aprendidas.

3.6.2.3 Salidas.

3.6.2.3.1

3.6.2.3.2

Mejoras accionables aceptadas.
Elementos de accion asignados y fechas limite.

Una vez que se han elaborado y refinado los elementos de
accion asignados y las fechas limite, el equipo Scrum puede
considerar los puntos de accion para implementar las mejoras. Cada
elemento de accion contara con una fecha limite de conclusion.

En este proceso se concluyé el proyecto, los socios y los
miembros del equipo principal de Scrum se reunieron para hacer una
retrospectiva del proyecto, identificar, documentar e internalizar las

lecciones que se aprendieron.
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CONCLUSIONES

Gracias a las caracteristicas que posee una aplicacion web progresiva, se logro
desarrollar un prototipo de bolsa de trabajo, el cual permitié automatizar los procesos
para la gestion de préacticas pre profesionales y seguimiento al egresado. Con esto se
redujo el tiempo empleado para dichos procesos, de cinco minutos a un minuto.

Scrum a través de sus herramientas como la reunion de la vision del proyecto,
en la que participaron el propietario del producto y los socios, se logré identificar los
requerimientos para el desarrollo del proyecto y poder cumplir con las expectativas
de los socios. Asi mismo por medio de las historias de usuario se logré6 documentar
de forma simple, los requerimientos y funcionalidades que el usuario final deseaba.

El uso de la metodologia Scrum como marco de trabajo facilité que los
requerimientos sean atendidos de manera rapida y ajustable. Asi mismo permitié
gestionar el desarrollo del proyecto con un enfoque iterativo e incremental, siguiendo
las fases definidas y procesos bien estructurados. Los roles, eventos y artefactos de
Scrum, al estar bien detallados y ser faciles de usar, permitieron maximizar el valor
del producto, a la vez que se minimizaron los recursos empleados.

Las aplicaciones web progresivas al combinar lo mejor de la web tradicional y
las aplicaciones méviles nativas, permitieron que el prototipo funcione para todos los
usuarios, sin importar el dispositivo, sistema operativo o nhavegador usado, ademas
de un tiempo de desarrollo menor. Gracias al Shell app se logré navegacion,
interaccion y apariencia muy similar a las aplicaciones moviles nativas. También se
logroé navegar con redes débiles, sin conexion y recibir notificaciones push, para una

mejor experiencia de usuario, esto gracias al Service Worker.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda integrar el prototipo desarrollado con los sistemas que posee
la UNTELS y promover su uso entre los estudiantes y egresados.

Disefiar e implementar un protocolo de seguridad que complemente la gestion
de riesgos y capacitar al personal que se encargara de administrar y gestionar el
prototipo de bolsa de trabajo.

A partir de este prototipo se puede desarrollar un médulo enfocado en controlar
y monitorear, tanto la situacion laboral como académica de los alumnos egresados.
También es posible desarrollar aplicaciones web progresivas para solucionar los
problemas que afectan al comedor universitario, la biblioteca, el gimnasio, entre otros.

Es imprescindible que las autoridades de la UNTELS se comprometan en
asegurar el constante funcionamiento del aplicativo. Asi mismo se debe incluir dentro
del presupuesto anual, la asignar de recursos econémicos para el mantenimiento y

actualizacion del aplicativo.
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ANEXOS

ANEXO 1

Instrumento Aplicado: Encuesta los estudiantes de la UNTELS.

Para analizar la viabilidad del proyecto, se procedié a recabar informacion
mediante una encuesta online. Segun la Superintendencia Nacional de Educacién
Superior Universitaria en el periodo académico 2018 — | se matricularon un total de
2661 estudiantes en la UNTELS, 486 de Ingenieria Mecanica y Eléctrica, 571 de
Ingenieria de Sistemas, 509 Administracion de Empresas, 541 de Ingenieria
Ambiental, 554 de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones

Una vez conocida el tamafio de la poblacion, se procedi6 a calcular la muestra,
para ello utilizamos la formula estadistica de “calculo del tamafo de la muestra
conociendo el tamafio de la poblacion”, cuya formula es la siguiente.

N*Zz*p*q
S dPx(N-1)+Z%xpxq

n

En donde, n = tamafio de muestras, N = tamafio de la poblacién, Z = nivel de
confianza, p = probabilidad de éxito o proporcion esperada, q = probabilidad de
fracaso, d = precision (Error maximo admisible en términos de proporcion).

El valor de N es de 2661, tomamos un nivel de confianza del 95%, la probabilidad de
éxito es 50%, la probabilidad de fracaso es 50%, el error maximo admisible es 5%. A
continuacion, se detalla el célculo de la muestra.

B 2661 +1.96% 0.5+ 0.5
~ 0.052 (2661 —1)+1.962%0.5%0.5

n

n =335.8068433
n =336

Se determind que la muestra es de 336 estudiantes.
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La encuesta esta compuesta de las siguientes preguntas:

¢A qué carrera perteneces?

Administracion de Empresas

Ingenieria Ambiental

Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones

Ingenieria Mecéanica y Eléctrica

Ingenieria De Sistemas
¢Como calificaria el desemperfio de la Bolsa de Trabajo de la UNTELS?
— Muy bueno
— Bueno
— Regular
— Malo
¢Considera que la Bolsa de Trabajo de la UNTELS tiene algun problema o
carencia?
- Si
— No
¢,Con cuéles de los siguientes problemas se encontr$?

— No puede hallar facilmente la bolsa de trabajo en la pagina web de la UNTELS

No sabe cuando se realiza una nueva publicacion o actualizacion

No sabe cuéles son los requisitos para poder postular a una oferta laboral de
la bolsa de trabajo

— La pagina web de la UNTELS no se encontraba disponible

No dispongo de mucho tiempo para apersonarme y hacer tramites o entregar

documentos

No me notifican a tiempo si logré ser uno de los seleccionados
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— Otros
¢Utiliza smartphone o algun otro dispositivo mévil?

- Si

— No
¢Utilizaria una aplicacién web que se encargue de gestionar la Bolsa de Trabajo
UNTELS?

- Si

— No

¢, Cudles de estas funcionalidades le gustaria que tuviera dicha aplicacion?

Poder acceder de forma rapida y sencilla

— Notificarme cada vez que se realice una nueva publicacion o actualizacion

— Ver el historial de publicaciones

— Poder descargar los documentos publicados

— Notificarme cuando la fecha de una convocatoria esta cerca

— Notificarme oportunamente si logré ser uno de los seleccionados

— Otros
De esta encuesta se pudo recuperar las respuestas de 378 estudiantes de la
UNTELS.

El primer objetivo de la encuesta era conocer que tan aceptado es la bolsa de
trabajo de la UNTELS, para ello el criterio elegido fue el desempefio que este tiene
para cada estudiante. Como se aprecia en la figura 28, el 52% de los encuestados
consideran que la bolsa de trabajo tiene un desempefio regular, mientras que el 46%
consideran que es malo y solo 2% considera que es buena. En base a ello se puede

afirmar que la bolsa de trabajo cumple medianamente con el fin para el que fue creado
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(brindar informacion, publicar convocatorias laborales, entre otros) aunque el nivel de

satisfaccion de los estudiantes encuestados no es el mejor.

= Bueno = Regular = Malo

Figura 28. Valoracion de la bolsa de trabajo segun desempefio.
Fuente: Elaboracion propia
El siguiente punto relevante de la encuesta fue determinar que problemas detectaron
los estudiantes mientras usaban la bolsa de trabajo. La figura 29 muestra la cantidad
de veces que un problema se presento entre los estudiantes, siendo el problema “No
sabe cuando se realiza una nueva publicacién o actualizacion” el mas recurrente, este
problema se debe en gran medida a que el estudiante no se entera cuando se realiza

una nueva publicacion en la bolsa de trabajo.

112 140
77

No puede hallar No sabe cuando No sabe cudles La pagina web No dispongo de No me notifican Otros
facilmente la  se realiza una son los de la UNTELS no mucho tiempo  a tiempo si
bolsa de trabajo nueva requisitos para se encontraba para logré ser uno de
en lapagina  publicacion o poder postular  disponible  apersonarmey los
web de la actualizacion  a una oferta hacer tramites o seleccionados
UNTELS laboral de la entregar
bolsa de trabajo documentos

Figura 29. Problemas encontrados vs estudiantes.
Fuente: Elaboracién propia
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Las siguientes preguntas estan mas relacionadas al proposito de este trabajo,
por ello era necesario conocer la penetracion de los dispositivos méviles entre los
estudiantes encuestados.

La primera pregunta busca segmentar al conjunto de estudiantes tomando
como criterio si usan o0 no un smartphone u otro dispositivo movil, tal como muestra
la figura 30, el 93% los utilizan ya que estos son elementos indispensables en la vida

cotidiana y un 7% no utilizan dispositivos moviles.

= si mno

Figura 30. Porcentaje de estudiantes que usan Smartphone u otro dispositivo
movil.
Fuente: Elaboracion propia
A partir de los 353 estudiantes que indicaron poseer un smartphone u otro
dispositivo movil se les consulté si estarian dispuestos a usar una aplicacion que se
encargue de gestionar la Bolsa de Trabajo y como muestra la figura 31, 95% la

usarian. Aqui no se aplico la segmentacion por sistema operativo pues era mas

importante conocer la disposicion de los estudiantes.
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= si mno

Figura 31. Estudiantes que utilizarian la aplicacion.
Fuente: Elaboracion propia
Finalizando el analisis de la encuesta, se pregunté a los estudiantes que
eligieran entre multiples funcionalidades que les gustaria ver en la aplicacion
prototipo. Como se presenta en la figura 32 las funcionalidades sugeridas fueron
elegidas por la mayoria de encuestados, el cual es un buen indicador ya que la

aplicacién prototipo cumple con estas funcionalidades.

Poder acceder  Notificarme  Ver el historial Poder descargar Notificarme Notificarme Otros
de forma rdpida cada vez que se de publicaciones los documentos cuando la fecha oportunamente
y sencilla realice una publicados de una si logré ser uno
nueva convocatoria de los
publicacién o esta cerca seleccionados
actualizaciéon

Figura 32. Funcionalidades vs estudiantes
Fuente: Elaboracién propia
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ANEXO 2
MANUAL DE USUARIO

Objetivo: El siguiente manual le permitira aprender a usar todas las funcionalidades
gue presenta la aplicacion web y moévil de la bolsa de trabajo en la UNTELS para
estudiantes egresados.
Como acceder: Para ingresar a la pagina web o la aplicacion movil es necesario
tener una conexion a internet, una vez ingresado a la aplicacion se cargara el modulo
de autenticacion de la aplicacién, dicho modulo sera descrito en la siguiente seccion.
Usuario: Estudiante / Egresado
Modulo de autenticacion de usuarios

Una vez que se inicia la aplicacién se mostrara la pantalla de autenticacion del
estudiante, en dicha pantalla debe de ingresar su usuario y contrasefia, luego
presionar el botdn “Ingresar’. Una vez validada correctamente la autenticacion del

estudiante se mostrara la pantalla inicial de la aplicacion.

Bolsa de Trabajo
UNTELS

@
B4 2009200160

R

Figura 33. Login estudiante
Fuente: Elaboracion propia
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Menu de navegacion
Una vez autenticado se acedera a la pagina de publicaciones en la parte

inferior se muestra el menu de navegacion con los botones de publicaciones,
notificaciones y mi perfil.

/@Iicucnonos \

a

Figura 34. Menu principal
Fuente: Elaboracion propia

Seccion publicaciones
En esta seccidn se muestran las publicaciones de las ofertas laborales, los
alumnos podran visualizar las publicaciones y postular para la oferta laboral,

seleccionando el botdén de postular como se muestra a continuacion.

ﬁlncaciones \

Figura 35. Publicaciones
Fuente: Elaboracion propia
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€«  Detalles de la publicacién

Analista de Sistemas
INEI

®© Hace 3 horas
@ Jesus Maria

B Tiempo completo

Descripcion

Protiviti Pery, firma de Consultoria de Tecnologia de
Informacion busca incorporar dentro de su staff un
Analista de Testing QA Junior que cumpla con el
siguiente perfil:

= Profesional técnico o universitario egresado
de las carreras de Sistemas, Informética o
afines.

Minimo un (1) afio de experiencia como
Analista QA/ Testing o afines

Experiencia en elaboracién de Casos de
Prueba a partir de Documentos Funcionales.
Experiencia en pruebas de soluciones donde
intervengan aplicaciones de Escritorio, Web,
Servicios Web.

Conocimientos en

= Conocimientos técnicos: Motores de Base de
datos SQL Server (indispensable, nivel basico

Figura 36. Detalle de publicacién
Fuente: Elaboracion propia

€  Detalles de la publicacién

A A g ettt AT ra At ter

+ Profesional técnico o universitario
egresado de las carreras de Sistemas,
Informatica o afines

* Minimo un (1) afio de experiencia
como Analista QA/ Testing o afines

= Experiencia en elaboracién de Casos
de Prueba a partir de Documentos
Funcionales

« Experiencia en pruebas de soluciones
donde intervengan aplicaciones de
Escritorio, Web, Servicios Web

Conocimientos en:

= Conocimientos técnicos: Motores de
Base de datos SQL Server
(indispensable, nivel basico en
adelante)

= Conceptos relacionados de TESTING
(niveles y tipos de pruebas, técnicas y
gestion de pruebas).

« Revision de calidad de datos, pruebas
de datos, validacion de procesos.

Figura 37. Postular
Fuente: Elaboracién propia
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Seccion notificaciones

En la seccion de notificaciones se muestran las actualizaciones y resultados

de las publicaciones a las que postulaste.

Ko(iﬂcaciones \

Avantica realizé una nueva publicacion

Revisa tu correo, respondieron a tu soli

\i & eJ

Figura 38. Notificaciones
Fuente: Elaboracion propia

Seccién mi perfil

En esta seccidén se muestran la informacién de los estudiantes como el nombre,

el cédigo, la carrera, el ciclo, correo, teléfono, su curriculum vitae.
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Alexis Honorato Laura Lopez

alexis@gmail.com

Ingenieria de Sistemas
X

Alexis Honorato

Laura Lopez
alexis@gmail.com
989339289
2009200160

Seleccionar CV

Figura 39. Mi perfil
Fuente: Elaboracion propia
Usuario: Editor
Modulo de autenticacion de editor

Una vez que se inicia la aplicacién se mostrara la pantalla de autenticacion de
editor, en dicha pantalla debe de ingresar su usuario y contrasefia, luego presionar el
botén “Ingresar’. Una vez validada correctamente la autenticacion del editor se

mostrara la pantalla inicial de la aplicacion.
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Bolsa de Trabajo
UNTELS

S 2009200160

—

Figura 40. Login administrador
Fuente: Elaboracion propia

Menu de Navegacion

Una vez autenticado se acedera a la pagina de historial de publicaciones en la
parte inferior se muestra el menu de navegacién con los botones de historial de

publicaciones y mi perfil.
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\

Publicaciones

INEI
Telefonica del Perd

Avantica

Figura 41. Menu principal
Fuente: Elaboracion propia

Seccion publicaciones

En esta seccién se muestran las publicaciones que son realizados por la
Oficina General de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, también puede
editar y eliminar, los alumnos podran visualizar las publicaciones y postular para la

oferta laboral, seleccionando el botén de postular como se muestra a continuacion.
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Publicaciones

Analista de Sistemas
INEI
® Hace 2 horas

ngeniero de Proyectos
Telefonica del Perd

9 25/07/2018

Desarrollador Frontend
Avantica

® 18/07/2018

o e

|~

Figura 42. Historial publicaciones
Fuente: Elaboracion propia

C Nueva publicacion \

Titulo

Empresa
Ubicacion
Contrato

Descripcion

\_ =/

Figura 43. Nueva publicacién
Fuente: Elaboracién propia
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. o)

& Detallesde lapublic.. W /

egresado de las carreras de Sistemas,
Informatica o afines

« Minimo un (1) afio de experiencia
como Analista QA/ Testing o afines

« Experiencia en elaboracion de Casos
de Prueba a partir de Documentos
Funcionales.

« Experiencia en pruebas de soluciones
donde intervengan aplicaciones de
Escritorio, Web, Servicios Web.

Conocimientos en

« Conocimientos técnicos: Motores de

Base de datos SQL Server

(indispensable, nivel basico en

adelante)

Conceptos relacionados de TESTING

(niveles y tipos de pruebas, técnicas y

gestién de pruebas)

* Revision de calidad de datos, pruebas
de datos, validacion de procesos

.

EDITAR PUBLICACION

\_ /

Figura 44. Editar y eliminar publicacién
Fuente: Elaboracion propia

Seccién administrador

En esta seccién se encuentra el botén de salir, para cerrar sesion en la

/. N

Administrador

aplicacion.

5 Cerrar Sesion

\ o e’.._./

Figura 45. Administrador
Fuente: Elaboracién propia
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