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Glosario

Microsoft Teams: Plataforma unificada de comunicacion y colaboracion con

herramientas de videollamada, chat y almacenamiento de archivos compartidos.

e Git: Sistema de control de versiones de cddigo ideal para el mantenimiento y
desarrollo de un software.

e Jira: Herramienta online para la administracion de tarea de un proyecto,
seguimiento de errores e incidencias y para la gestion operativa de proyectos.

e Bitbucket: Servicio de alojamiento de repositorios para proyectos que utilizan
Mercurial o Git para el control de versiones.

e API: Conjunto de subrutinas, funciones y métodos que ofrece una biblioteca para

ser utilizada por otro software.



Resumen del Proyecto:

Este proyecto esta centrado en el desarrollo de un sistema de informacion en el cual
se manejan los puntajes y opiniones dadas por los usuarios acerca de algunos de los
entretenimientos mas usados actualmente (videojuegos, peliculas, series, musica y libros)
para obtener una forma precisa de almacenar y estudiar esta informacion. Para eso se
trabaja en una base de datos no relacional con el objetivo de recolectar la informacién y
generar estudios especializados para resolver preguntas como ¢Cual es el entretenimiento
méas usado del momento? ;Qué género esta de moda en el momento? ;Cudl es el
entretenimiento menos buscado por las personas? Esas y otras preguntas se pueden resolver
luego de recolectar la informacion.

Asi mismo la informacion recolectada sera de alto interés para las plataformas de
entretenimiento por lo que se genera un fuerte esfuerzo en generar un backend centralizado
y con la posibilidad de escalarse segun la frecuencia de usuarios y un Frontend capaz de
mostrar, recolectar y actualizar la informacion entre los usuarios de diferentes dispositivos.

Para la conclusién adecuada del proyecto, se trabajard con la metodologia Scrum
cumpliendo las ceremonias primordiales como son el daily, la planeacion, el cierre de sprint
y la retrospectiva, Esto con la intencion de generar un proyecto que en el futuro pueda
extenderse con nuevas funcionalidades, una vez creado el despliegue con el alcance actual,
poder reutilizar el codigo de forma correcta que cumpla con las buenas préacticas y los

principios S.O.L.I.D.



Siempre pensando en los objetivos principales, de extender y estudiar los diferentes
entretenimientos, las opiniones de los usuarios, su aceptacion y la agrupacion de estos,
siempre pensando en como a futuro se espera que este sistema de informacion agrupe y
facilite el estudio de este tipo de informacion, asi mismo dejar un proyecto que acepte

actualizaciones para el futuro.

Palabras Claves: Sistema de informacion, entretenimiento, Scrum, metodologias agiles,

frontend, backend, bases de datos no relacionales, frameworks y principios S.O.L.1.D.



1. PLANTEAMINETO DEL PROBLEMA:
* Descripcion del problema:

Actualmente estamos viviendo en un constante cambio gracias a la inversion que las
grandes empresas estan implementando en desarrollo de software, en su gran mayoria
impulsados por la problematica social que presento el Covid-19 para todo el mundo, por
esta misma razén el numero de plataformas de streaming ha incrementado rapidamente, a
partir del gran éxito de plataformas como YouTube de la cual habla (Idrobo, 2021)
“YouTube tiene un billon de horas de transmision diarias y recibe 400 horas de video por
minuto”. Ademads, menciona el hecho del alto consumo que genera esta plataforma, donde
afirma “El 60% de los usuarios ven contenido de sus creadores favoritos antes de que pasen
las primeras 24 horas después de su publicacién y el 15% lo ve antes de que pase el primer

minuto”.



Este gran éxito ha hecho que muchas empresas centren su marketing en este tipo de
plataformas, creando anuncios publicitarios de forma similar a la existente en plataformas
de television, pero siendo videos mas cortos pero repetitivos, con el tiempo surgieron otro
tipo de plataformas como Twitch la cual centra su contenido en los adolescentes y jovenes
dando soporte a los creadores de contenidos que mayor audiencia estuvieran generando
dicho por (Duran, 2021) “2017 fue un afio clave para las marcas a la hora de colocar a
Twitch en el panorama comercial y empezar a considerarlo como un soporte
verdaderamente rentable”.

Asi mismo plataformas similares han nacido para otros medios de entretenimiento
como Spotify (para la musica), Wattpad (para leer libros), Xbox Game Pass (Para jugar
videojuegos), etc. Esta constante aparicion de software especializado en el entretenimiento
ha llevado a que los mas jovenes entiendan y manejen la tecnologia con mucha facilidad, la
gran mayoria de esas estan funcionando con servicio de subscripciones mensuales, y
generando un muy alto consumo entre diferentes grupos, lo que estaba principalmente
enfocado a los jovenes, ya se expandio a presentar telenovelas y contenido para todos los de
la familia.

Llevandonos a ver un constante consumo de estas plataformas, todas girando en
torno a los entretenimientos, que cada dia hacen méas parte de nuestras vidas, incentivando
el desarrollo de pantallas de alta resolucion para mejorar la experiencia, o un teatro en casa
para asemejar el sonido de una sala de cine especializado. Todo dependiendo de la
informacidn y el entretenimiento que consuma cada familia, por lo cual nos interesamos en
el estudio constante del impacto que generan diferentes entretenimientos, para que asi

podamos estudiar y analizar tanto la aceptacion o rechazo que puede generar ciertos



géneros musicales, como estudiar las razones por las que ciertos géneros o ciertas
caracteristicas especificas son famosas de acuerdo con la época y su plataforma.

El presente estudio se centrara en los comentarios dados por las personas, el rating y
la reaccidn entre usuarios a comentarios positivos o negativos del mismo entretenimiento,
asi mismo facilitando una base de datos que nos permita generar ciertas predicciones
especificas sobre el impacto y aceptacion que tendran algunos géneros en el futuro.

Para esta problematica, se planteé un desarrollo inicial de 6 meses la cual comenzé
al tiempo que las préacticas laborales para terminar una version estable y sostenible, con la
cual la empresa contara con el poder de continuar el proyecto una vez finalizado el tiempo
de las practicas laborales, razon por la que se documenta y realizan pruebas unitarias de
cada seccion o tarea asignada en Jira, asi mismo del manejo de evidencias, actualizaciones

supervisadas y prioridades de estas.

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL:

Desarrollar un sistema de informacion donde el usuario final
pueda dejar su opiniéon sobre algun entretenimiento especifico, asi
mismo consultar las opiniones de otros usuarios o dejar algunas
sugerencias de nuevos entretenimientos que no existan en la base de
datos con el fin de incrementar la red de informacion de una forma mas

fiable sobre los entretenimientos y su impacto.



2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Crear la planificacién necesaria para que el conjunto de tareas del
proyecto se desarrolle en orden siguiendo la metodologia de Scrum, asi
mismo creando un seguimiento del codigo y la documentacion.

e Desarrollar un conjunto de APIs enfocadas en las acciones béasicas de
crear, editar, eliminar y consultar conectando las vistas con la base de
datos no relacional. Esto para cada uno de los objetos: Video juego,
Comentario, Sugerencia y Usuario.

e Desarrollar el conjunto de vistas necesarias para la interaccion de los
usuarios con las diferentes APIs creadas, facilitando la recoleccion de

datos y crecimiento de la base de datos.

3. ALCANCE:

Para el desarrollo del proyecto se planted crear el API correspondiente a cada uno
de los objetos utilizados en el sistema de informacion. Los cuales estdn conformados por
las funcionalidades basicas como lo son: consultar, crear, editar y eliminar la informacion
de la base de datos no relacional la cual esta contenida en la nube, ademés de funciones
especificas como la consulta de rating o funciones de calculo segun lo requiera la API. Este
procedimiento se hara para los objetos videojuegos, comentarios, sugerencias y usuarios.
Asi mismo son usadas en la interfaz grafica la cual se desarrollara en el framework de
React con las vistas principales necesarias para interactuar con cada una de las APIs,

facilitando asi la interaccién del usuario con la base de datos.



4. JUSTIFICACION:

Actualmente se han mostrado diferentes medios de entretenimiento
que tanto las generaciones jovenes o adultas estan teniendo un facil
acceso, generando un mayor impacto social y los diferentes creadores de
contenido han aprovechado para dejar sus mensajes y criticas sociales
sobre temas de actualidad, generando un impacto en la mayoria de la
poblacion, por lo que es también usado como una estrategia de
marketing, generando anuncios visuales como lo son las plataformas de
streaming de video o audio comerciales en plataformas de mdsica y

podcast.

Por lo cual se buscé generar un sistema de informacion para la
recoleccion y almacenaje de las opiniones de las personas, por medio de
una pagina web, la cual cuenta con tres wusuarios diferentes
(administradores, usuarios autentificados y usuarios anénimos) creando
un entorno que facilite la interaccion de la base de datos con la
informacion mostrada. Asi mismo se gener6 una forma simple y
confiable para obtener informacion sobre los medios de
entretenimientos, y poder usar los datos recolectados para generar
estudios sobre los mismos y poder crear informes especificos de
prediccion, centrdndonos en los géneros, categorias y aceptacion en la

poblacion.



5. MARCO TEORICO
5.1. Sistema de informacion:

Uno de los conceptos principales del proyecto es “Sistema de informacion”
con el cual estructuramos la arquitectura basica del proyecto que por definicién
segun (Sommerville, 2015) “Un sistema de informacion permite el acceso
controlado a una gran base de informacion, como el catalogo de una biblioteca, el
horario de un vuelo o el historial de los pacientes de un hospital.” Ademas de
profundizar en las ideas necesarias para estructurar el proyecto, nos ayuda a centrar
el desarrollo del proyecto en el transcurso del tiempo, dando un orden en las tareas a
desarrollar segln sus prioridades o importancias en el proyecto basandonos la

arguitectura de capas como se muestra en la ilustracién 1.

Interfaz de usuario “
Comunicacion de Autentificacion y
usuario autorizacion

Recuperacion y modificacion de
la informacion

Gestion de transaccion en base
de datos

llustracion 1 Arquitectura del sistema de informacion por capaz
(elaboracion propia)



En la cual podemos ver que la parte superior de las capas maneja la interfaz
de usuarios, seguido de la comunicacion donde se manejan todas las entradas y
salidas de la interfaz del usuario, luego la capa de recuperacion donde se aplicara la
I6gica especifica para la interaccion con la base de datos, y por dltimo tendremos el
acceso y actualizacion de la base de datos.

Siguiendo este patron se puede organizar las tareas centrandolas en la
estructuracion de una base de datos con las consultas basicas (crear, consultar, editar
y eliminar) teniendo en cuenta que este proceso se realizara para varios objetos

diferentes, pero con una misma capa de interfaz en comun entre ellas.

5.2. Principios SOLID:

Terminando la estructuracién para las tareas del proyecto y el desarrollo del
mismo, es importante tener en cuenta las buenas préacticas o los principios basicos
que se aplican al cddigo, ayudandonos a que se pueda manejar mejor las versiones
de codigo, o la expansidn de funcionalidades, para esto seguiremos las ideas basicas
de los principios SOLID los cuales segtn (Esposito, 2011) podemos definir como:

“La S significa Responsabilidad Unica; la O, Principio de
Apertura/Cierre; la L, Principio de Liskov; la I, Segregacion de Interfaces;

v, por ultimo, la D, Inversion de Dependencias. [...] una especializacion y

>

refinamiento de los principios de disefio universales y orientados a objetos’



Siendo cada uno de los diferentes componentes de la palabra SOLID un
principio que se aplica a la programacion orientada a objetos de la cual
fundamentaremos nuestro Backend, asi manejaremos la Idgica del almacenamiento
de informacion en la base de datos, el tratamiento de estos. Asi mismo se dejara la
posibilidad de que a futuro se realicen actualizaciones de funcionalidades, de
procesamiento o simplemente el mantenimiento general del aplicativo de una forma
facil y entendible para futuros equipos de trabajos.

5.2.1. Frontend:

El disefio grafico puede ser uno de los puntos mas importantes para el
desarrollo de un sistema de informacion enfocado en atraer a los usuarios,
principalmente porque un buen desarrollo visual lograra que el aplicativo
web sea atractivo e intuitivo, ayudando a generar mas interés en la misma
segun (Robbins, 2007) las tareas tratadas por el frontend son:

e Disefio grafico

e Disefio de la interfaz

e Disefio de la informacion en lo que se respecta a experiencia
del usuario

e Produccidn del sitio, incluyendo documentos HTML, CSS y

JavaScript



Asi mismo al ser el primer contacto que genera el usuario o el cliente
el cual pocas veces se involucra directamente en el codigo fuente o en el
desarrollo interno de las funcionalidades objetivo, el frontend suele ser la
parte mas importante 0 uno de los puntos criticos de cada desarrollo, por
ende existen varias sub ramas las cuales se enfocan en el correcto despliegue
0 en la creacion de herramientas de accesibilidad para usuarios especificos
ayudando a que el publico objetivo sea cada vez mayor, y este estudio va
desde el generar interfaces que se lean automaticamente, a interfaces que
sean faciles de leer como por ejemplo en la ilustracion 2 se ve un menl de
autenticacion simple con dos campos de texto y dos botones de accién
explicados en el texto superior ayudando a identificar sus funciones a simple

vista.

Iniciar sesion
Si cuentas con perfil ingresa tus datos y selecciona el boton "Login" en cambio registra tus datos y

selecciona el boton "Sign in"

Email:

Password:

(oo | 1~

llustracion 2 interfaz login de ScoreApp




5.3. Backend:

El desarrollo de la l6gica para la conexion de la base de datos, el como se
manejara y estructurara la informacion en la nube siguiendo una estructura
relacional o no relacional, toma el nombre de Backend ayudando a generar paginas
web méas dinamicas y segun (Robbins, 2007) las tarcas tratadas por el “backend”

son:

Disefio de la informacion en lo que respecta a la organizacion de la
informacion en el servidor

e Procesamiento de formularios

e Programacion de bases de datos

e Sistemas de gestion de contenidos

e Otras aplicaciones web del lado del servidor utilizando Perl/CGI, PHP,

ASP, JSP, Ruby on Rails, Java y otros lenguajes de programacion.



5.4. Bases de datos:
El enfoque de almacenamiento para futuro procesamiento de informacion,
siempre este ligado a las bases de datos, estos grandes conjuntos de informacion
pueden llegar a ser estudiados a gran profundidad, pero en general la definicion de

bases de datos.

segun (Hernandez, 2020) “con el fin de modelar algin tipo
de organizacion o proceso organizativo. En realidad, no importa si se
utilizan hojas de célculo o un programa de aplicacion de base de
datos en el ordenador para recoger y almacenar los datos. Siempre

que se recojan datos de forma organizada para un fin especifico, se

’

tendra una base de datos.’

Teniendo en cuenta el objetivo del proyecto el cual esta enfocado en la
recoleccion de datos, usaremos bases de datos, en este caso centrada en la nube para
generar un acceso universal desde cualquier sitio con acceso a internet, asi mismo se

usara una estructura no relacional para la organizacion de los datos.



5.4.1. Base de datos no relacionales

Las bases de datos se dividen en dos grandes grupos los cuales son
relacionales y no relacionales, donde su principal diferencia se centra en la
organizacion y estudio de los datos, ya que las relacionales ayudan a que su
estructura este mas predispuesta a su estudio, mientras que las no
relacionales estdn mas centradas en el almacenaje de informacién variada,
donde la principal diferencia entre los dos conceptos es que las no
relacionales dentro de sus colecciones pueden variar su estructura generando
objetos con mas 0 menos atributos, sin afectar a la informacién almacenada.
Mientras que las bases de datos relacionales manejan una estructura mas
cerrada con la que se limita a que todos los objetos manejen la misma
estructura, pero aceptando algunos atributos vacios, nulos o con datos

predefinidos.

5.5. Framework:

Para el desarrollo general del aplicativo usaremos diferentes tipos de
frameworks, segun (Cay S. Horstmann, 2012) “Un framework es un conjunto de
clases que forman la base para construir una funcionalidad avanzada. Un framework
contiene superclases con funcionalidades, politicas y mecanismos ttiles.” Usando
estos tanto para el desarrollo de frontend como de backend, ademas agregando

pequefas librerias Utiles para funcionalidades especificas.



El uso de estos frameworks aumentar la velocidad de produccion del
producto funcional que cumpla los requerimientos del cliente asi mismo, ayudaran a
manejar futuras actualizaciones y extensiones de cddigo al seguir unos parametros

de programacion.

5.6. Estado del arte

Durante la ultima década se ha visto un incremento de en la industria de
entretenimiento moviéndose al marketing digital, invirtiendo su tiempo y
presupuesto en aplicativos para facilitar el acceso de sus usuarios sus productos y
servicios. Segun (Primo Tapia, 2017)“Con la explosion de la tecnologia digital
cambid la experiencia de diversion para el consumidor [...] modificando la forma
en que el entretenimiento es distribuido a los consumidores mediante la
eliminacion de las barreras de espacio y tiempo” La aparicion de aplicaciones
precursoras como Netflix han dado un cambio importante en la forma en que se
piensa el consumo de entretenimientos, sin olvidar el contexto social generado por
el COVID-19 al cual se le han realizado multiples estudios de como este ha
impactado en diferentes &mbitos, siendo el consumo masivo de entretenimiento uno
de estos; segun (Vivanco, 2020) este “presenta un alto grado de uso de tecnologia
durante el confinamiento. Se ha consumido programas y peliculas a través de las

plataformas de Netflix, HBO, Amazon Prime, Hulu y Disney Plus.”



Asi mismo se ha generado un alto interés por las plataformas de streaming
asociados a mausica y videojuegos, debido al gran cambio del dia a dia los
consumidores tenian mas tiempo para este tipo de actividades, gracias a esto
lograron que muchas personas empezaran a usar su tiempo libre para crear
contenido en estas plataformas, generando horas de entretenimiento y abarcando
temas sociales, educativos o tematicas relacionadas al mundo de videojuegos,
peliculas y series. Generando un publico con pensamiento critico referente a este
ambito.

Este fendmeno ha llevado a popularizar las “tier list” (rankings donde, en
funcién de caracteristicas especificas, se clasifican temas de interés) al ser
generadas por los creadores de contenido, las cuales se lograron recolectar para
crear informacion valiosa con la cual se hicieron estadisticas mostrando las
relaciones mas fuertes entre las opiniones expuestas, siendo usada en menor
medida por los creadores de contenido para conocer el intereses general que tiene
su publico o siendo usada por cientificos de datos para generar una aproximacion
de que combinacion de géneros crearan un gran impacto en unos afios 0 meses.

Siendo este pequefio fragmento de estudio un ejemplo claro de como la
tecnologia orientada al entretenimiento no solo sirviendo para su consumo sino al
tiempo para la recoleccién de datos, siendo esta una oportunidad para aquellos que

deseen darle un valor a esta informacion.



6. METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto nos centramos en el uso de la metodologia
Scrum, debido a la facilidad que esta presenta para integrar las buenas practicas y el trabajo
colaborativo del equipo, recordando que a pesar de que este proyecto se dividio para que
cada participante trabaje un método de entretenimiento diferente, todos estan tanto
fundamentados en las mismas historias de usuario y en el mismo cliente. Ademas, por
normativa de la empresa trabajamos en el mismo repositorio usando las herramientas
entregadas por Atlassian (Jira y Bitbucket).

Asi mismo podemos recomendar Scrum que segun (Ramirez Ramirez, y otros,
2018) es usado en “proyectos con entornos complejos, con requerimientos que se modifican
y que ademas es necesario obtener resultados rapidos, en donde la innovacién, la
flexibilidad y la productividad son bdsicas” gracias a esto hemos generado hasta el
momento 5 sprints con diferentes avances por parte de cada uno de los integrantes del
equipo, asi mismo hemos realizado 5 reuniones de retrospectiva; con las que analizamos y
revisamos el trabajo del equipo en el sprint terminado, 5 reuniones de planeacién; donde
asignamos las tareas a cada uno de los integrantes y asi mismo la estimacion de cada tarea,
ademas reuniones diarias en los dias habiles para realizar el daily; donde actualizamos el
estado de nuestras tareas, el tiempo aproximado que le daremos a la tarea en curso en dicho
momento y si existe algin bloqueo que no nos permita avanzar.

De igual forma, dividimos los roles del desarrollo en 8 papeles diferentes: 5
desarrolladores junior cada uno encargado de un entretenimiento, y tres revisores
encargados de tomar el papel de Scrum Master dependiendo de su rama (backend, frontend

0 ambos).



7. RESULTADOS

Como resultado del desarrollo planteado obtuvimos un sistema funcional el cual
cuenta con cuatro APIs y cinco vistas principales con las cuales logramos una interaccién
rapida y segura con la base de datos, es importante mencionar que cada tarea se completo
siguiendo las bases de la metodologia Scrum y el reglamento de la empresa, por ende, se
realizaron las respectivas reuniones de planeacion, daily, cierre de sprint y retrospectiva.

Estas reuniones se hicieron de manera virtual debido a que los integrantes del
equipo estan repartidos en Bogota, Medellin y Cucuta. Todos realizamos las tareas

respectivas segun su entretenimiento asignado y siguiendo las historias de usuario

planteadas al inicio del desarrollo.

Historia de usuario 01 — Endpoint Registro usuario

Como usuario quiero poder registrar en el sistema la informacion basica del usuario para

poder crearlo en el aplicativo.

Criterios de aceptacion:

Dado que un usuario ha enviado la informacién de correo, apodo, contrasefiay
confirmacién de contrasefia, entonces dicha informacién sera registrada
correctamente en la base de datos a través de un endpoint POST.
El objeto JSON para la peticion es:
{

"usuarioId": ""

"contrasefia": ""

"apodo™: "M

weorregts MW

b

El objeto JSON para la respuesta es:
{
llmensaje": mn

b

Si fue creado correctamente, debera devolver el http code 201 y un mensaje de
“Usuario creado correctamente”

Si el usuario ya existe en el sistema, debera devolver el http code 200 y un mensaje de
“Usuario ya existente”

Si hubo un error que genero una excepcidn, debera devolver el http code 500y un
objeto JSON con la siguiente estructura:

{ "logID”": <Id del log generade con la excepcidn™

t

llustracién 3 Historia de usuario Backend




Historia de usuario 02 — Interfaz Registro de usuario

Como usuario quiero poder registrarme en el sistema para poder guardar mis datos en el
aplicativo.

Criterios de aceptacion:

» Dado que un usuario selecciono la opcién de registro en el menti entonces ve un

formulario con los campos
correo: tipo: Texto, Longitud: 320 caracteres, Campo obligatorio,
apodo: tipo: Texto, longitud: 64 caracteres, Campo obligatorio,
contrasefia: tipo: Contrasefia, longitud: minimo 8, méaximo 64, Campo
obligatorio
confirmacion de contrasefia: tipo: Contrasefia, longitud: minimo 8, maximo
64, Campo obligatorio

» Dado que un usuario ha llenado los campos de correo, apodo, contrasefiay
confirmacién de contrasefia correctamente, se mostrara un mensaje de confirmacion
de registro exitoso.

» Dado que un usuario ha llenado los campos de correo, apodo, contrasefia y
confirmacion de contrasefia incorrectamente, se mostrara un mensaje de error y se
resaltaran los campos que sean invalidos.

®  La estructura para la pagina es la siguiente:

— S E—
A Big Title = @ 0 —

Title Qe

Correc:

Apodor (R -
Consraseta Comeo )
Confirmar o ) s—

ContraseRia Contrasefie: [ )

Confirmer
= Contrasefia ———

=

_
-~

llustracién 4 Historia de usuario Frontend

Las historias de usuario se crearon siguiendo el formato de la llustracion 3 las
tareas de backend, especificando los objetos entrantes y salientes de las respectivas APIs.
En el caso del frontend seguimos el formato de la llustraciéon 4 agregando los mockups
necesarios y los campos a visualizar.

Siguiendo este formato se crearon un total de 64 historias de usuarios entre backend
y frontend inicialmente, mostrando Unicamente las funciones bésicas a las que esta
enfocado el desarrollo, las tareas especificas como lo son deudas teécnicas o funciones
extras que se han ido agregando con el tiempo se contemplan directamente en el aplicativo

de Jira, asi mismo cada historia de usuario se transformo en una tarea de Jira, esto para



facilitar la relacion de codigo con el Sprint y el repositorio, a la hora de pasar estas tareas a

jira se sigui6 el formato de la llustracién 5.

Proyectos / [ Interns Project / [ Administracion del ... N-3 a8 o1
Interfaz Registro Usuario Tareas por hacer v
@ Adjuntar & Afiadir una incidencia secundaria ¢ Vincular incidencia v
Detalles
Descripcion
- Responsable () Sin asignar
Como usuario quiero poder registrarme en el sistema para poder guardar mis datos en el aplicativo.
Criterios de aceptacién: Etiquetas Ninguno
Dado que un usuario seleecione Ia opcion de registro en el mend entonces ve un formulario con 10 cBMPos Sprint R
correo: tipo: Texto, Longitud: 320 earacteres, Campo obligatorio,
- Estimacion de puntos de N
apodo: tipo: Texto, longitud: 64 caracteres, Campo obligatorio,
contrasefia: tipo: Contraseiia, longitud: minimo 8 méximo 64, Campe obligaterie
confirmacién de contrasefia: tipo: ContraseRa, longitud: minimo 8, maximo 64, Camps obligatorio Desarrollo by Crear rama
Dado que un usuario ha llenadc los campos de correo, apodo, contrasefia y confirmacién de contraseia correctamente, se mostrard un mensaje de confirmacién Informador @ Johan Nicolas Soler Hernandez
de registro exitoso
Automation % Rule executions

Dado que un usuario ha llenade los campos de correo, apodo, contrasefia y confirmacion de contrasefia incorrectamente, se mostrard un mensaje de error y se
resaltaran los campos que sean invalicos.

La estructura para la pagina es la siguiente:

llustracion 5 Historia de usuario frontend en Jira

Este proceso para la creacion de cada tarea y su respectiva asignacion se hizo
durante las reuniones de planeacion, donde nos centrdbamos en el objetivo del Sprint, las
tareas que cada uno tratara y su respectiva estimaciéon segin la estimacion de poker,
teniendo en cuenta que todas las tareas se realizaron con la supervision de un Scrum master
el cual dependia de si la tarea asignada era de frontend o backend, e igual teniendo en
cuenta un Scrum master general que revisaba ambos tipos de tareas.

Durante el desarrollo de cada Sprint nos centramos en el daily el cual se realizaba a
las 9:45 am todos los dias, durante esas reuniones nos centrabamos en explicar los avances
realizados, bloqueos existentes y una estimacion en tiempo de cuando falta para la
finalizacién de la tarea, estas reuniones las hicimos de diferentes formas, pero nos
centramos siempre en el tablero mostrado por Jira como podemos ver en la llustracién 6

(filtrando Unicamente las tareas asignadas de video juegos)



jectos Interns Project

IN Sprint 2

a e la Ulde

- @OED® - -

POR HACER 1DE 9 INCIDENCIA

s entreten

Interfaz Consultar Videojuego
por ID

ENTRETENIMIENTOS

) IN-16 3 i

Siguiendo asi las tareas se desarrollaban en la rama asignada y creando el pull
request correspondiente para que el equipo pudiera revisar el codigo antes de realizar la
unificacion de cddigo, siguiendo las reglas de la empresa, no se unificar c6digo que no

fuera aprobado por el Scrum master correspondiente, 0 que no tuviera las evidencias

Borrar filtros

EN CURSO 4 DE 16 INCIDENCIAS

JL JL _JL_JL_JL_]

Interfaz Consultar Todos los
videojuegos

ENTRETENIMIENTOS

llustracion 6 Tablero sprint 2

correspondientes o las pruebas unitarias finalizadas.

Una vez finalizado cada sprint se realizaban dos ceremonias, la retrospectiva, con la
cual dabamos cierre al sprint y la planeacion del siguiente Sprint. La retrospectiva la
realizamos con ayuda de herramientas online donde podiamos dejar los comentarios

anonimos con respecto al desarrollo que ha tenido el equipo, el avance y las posibles

mejoras correspondientes como podemos ver en la llustracion 7

LISTO v



Retro Sprint 2 (Jose Jaramil... fal m

& JE N W P PAVC

O @ You are giving feedback anonymously
& Went well - A Toimprove == © Action items = =
ne COMMENT ACTION GIF KUDOS @ COMMENT ACTION GIF KUDOS
o
Press Enter to Add Comment Press Enter to Add Comment Notify when PR is ready for review to
28 Reviewer.
@ Open A Team A
Be Notable collaboration in the review of try to improve PR review and response
the PR published by colleagues times Anonymous O 9 O
= Anonymous 0O 5 D Anonymous 0O 5 O
COMMENT ACTION GIF KUDOS
@ Press Enter to Add Comment
= Try not to get stuck with errors for so
) Great Job! - @Nicolas long and ask for help instead. 3 Health Checks
R o e Anonymous [« L ®]

llustracion 7 Evidencia de segunda reunion de retrospectiva

Siguiendo este ciclo se crearon hasta el momento un total de 5 Sprint con un total de
110 tareas finalizadas y revisadas por su Scrum master correspondiente, asi mismo se
realizaron las respectivas actas de sprint las cuales estan en el Anexo 12.1.

Este desarrollo se realizo con ayuda del software de Atlassian (Jira y Bitbucket)
donde se manejo el cédigo y las tareas ayudando a generar un mejor orden y a futuro una
mejor retrospectiva del trabajo realizado, en el caso del proyecto actual se generaron 5

épicas generales las cuales tuvieron el progreso mostrado en la lustracion 8.

Hoja de ruta

= aé 2 @&  (Cotegoriadeest.. v Etiqueta v Borrar filtros

- UL — SEP OCT-DIC
Epic

> N-1 Administracion del sistema
> N-4 Comentarios
> N-& Entretenimientos

> N-25 Deuda Técnica

> N-100 Material

+ Crear Epic

llustracion 8 Hoja de ruta generada por Jira



Siguiendo la estructura que se explico anteriormente se pudo generar la
documentacion, evidencias y el programa con el alcance propuesto, finalmente se consiguio
5 APIs las cuales corresponden a comentarios, usuarios, video juegos en Spring Boot, video
juegos en node.js y sugerencias con las cuales se cred la coleccion de Postman que se

muestra en la llustracion 9

v~ ScoreApp
v [ comentary
post
CET gelByVideogame
CEL deleteComment
v [ videogames
post
IT edit
GET gethl
GET getByld
oL delete
postRating
GET getRating
v [ user
login
GET getRole
auth
v [ Suggestion
post
GET getByld
GET getAl
oL delete

» [ SpringBoot

llustracion 9 coleccion de Postman de scoreApp



Asi mismo con estos endpoints pintamos las vistas mas importantes de la aplicacion,
para las vistas se hizo un desarrollo responsivo centrado en mostrar la informacion de la
forma mas resumida y directa posible para que los usuarios pudieran consumirla y
entenderla en una simple mirada, la vista principal se centra en dos objetos claves, un
carrusel con los 5 mejores videojuegos y una lista de todos los videojuegos almacenados en

la base de datos como se muestra en la llustracion 10

Buscar Buscar Login

s (77 o= = KONV G\ o [r7 o= = SNV o\ o (17 o= = XXONNC o\ o Lr7 o= = NN G\ o (7 o= = RENN ¢ o\ o (77 o= = (XKON

Mega Man

En el ficticio y futurista afio del
20XX, el Dr. Thomas Light (Dr.
Right en Japén) trabajé para
crear un robot humanoide.
Este robot demostraria un
programa avanzado de
inteligencia artificial que le
permita tomar decisiones en

HOLLOW KNIGHT P
~ -3 /M#‘,Ih\,l\\yi

H. "

Hollow Knight Metroid Fusion The Legend of Stardew Valley
L. 8. 6.6 * % % K ¥ Zelda: The Minish Ak

lHustracion 10 Vista principal ScoreApp

Igualmente tenemos las vistas protegidas por una autentificacion, ya sea de un
administrador o un usuario autenticado: crear videojuegos llustracion 11 y crear
sugerencias llustracion 12 respectivamente en donde validamos los campos y enviamos la

informacion al backend.



Crear admin ] Buscar
CONNC U\ @ (77 o~ = RO\ G o\ e (07 o= = XNV o (7] o~ = RNV ¢\ e (77 o
Nuevo Videojuego

lustracion 11 Vista de crear video juego

Crear sugerencia Buscar Buscar | Logout

Crear sugerencia

Datos

Plataforma:

lustracion 12 Vista de crear sugerencia




Entre las otras vistas protegidas tenemos una seccion de comentarios, debido a los
requerimientos de la empresa, Unicamente un usuario autenticado puede dejar sus
comentarios en el entretenimiento llustracion 13, si el usuario no ha pasado por la
autenticacion se debe ocultar y solamente mostrar los comentarios almacenados en la base

de datos llustracion 14.

Vieig Jugges’
) REA\ Wy PraNEily N R ZA Vo 2Nl G B ZA\ Wy PZaNlily N B ZA\ Wy PZZaNlily oW B ZA Vay PZa Ny U B ZA | Wy P2aN
Nuevo Comentario

Agregar comentario ;
Enviar

Comentarios

No solamente es entretenido, sino que hace que valga la pena jugar por horas
0 9 b e it il * % % A K

Genera un poco de terror pero es muy divertido

llustracién 13 vista de usuario autenticado

realidad y los suefios, permitiendo al caballero acceder a las mentes y suefios de los insectos con los que se encuentra.

VigipJugged’:

R (I W7 <N A\ LS ae7 N Y\ [ W v/ <N Y A [ W v/ N YA\ [ se7 <N v A\ (25 sy /7 <\
Comentarios

No solamente es entretenido, sino que hace que valga la pena jugar por horas T
0 £ 4 geaiepenadpgatp L & & 6 & ¢
Genera un poco de terror pero es muy divertido !

llustracién 14 vista de usuario no autenticado



Para poder generar esos cambios se creo la vista de autenticacion y registro, donde
el usuario podra ingresar sus datos para almacenarlos en la base de datos, esta vista fue
mostrada en el marco tedrico llustracion 2 con estas vistas creamos las principales
funcionalidades del aplicativo, ademas de un ciclo de desarrollo y funcionalidad completo,
dando la oportunidad al usuario de registrarse, autenticarse, consultar video juegos y dejar
comentarios, todo con las respectivas aprobaciones de los lideres en las areas de frontend y
backend, analizando tanto la correcta aplicacion de cédigo siguiendo los principios SOLID

y las buenas préacticas de cddigo para el trabajo en equipo y la documentacion de proyectos.

8. ANALISIS DE RESULTADOS

Finalizando el primer alcance del proyecto y generando las vistas iniciales la
empresa ha mostrado mayor interés por los resultados que este pueda generar, siguiendo
bastantes normativas centradas en la documentacién y buenas précticas del cddigo en caso
de que a futuro se desee ampliar funcionalidades o incrementar el alcance dado al proyecto.

Teniendo en cuenta el énfasis que han generado los medios de entretenimiento en
los altimos afios con la influencia del contexto social y el como la tecnologia ha logrado
acercarse a la gente en su dia a dia, este proyecto se puede considerar una base para el
estudio de datos a futuro centrandose en el recibimiento de los diferentes entretenimientos y
los géneros o los atractivos del mismo, el cual puede ser usado tanto para el hecho de crear
nuevos entretenimientos con alta probabilidad de generar un impacto positivo, o de estudiar

como el contexto social afecto los gustos o el recibimiento de estos.



9. CONCLUSIONES

Se concreto correctamente el proyecto siguiendo la planificacion y creando
los recursos necesarios, dando lugar a las actas, la documentacion y el
cddigo tanto de frontend como de backend cumpliendo las historias de
usuario dadas por el cliente junto con sus pruebas unitarias y su aprobacion
correspondiente.

La principal dificultad que enfrento el proyecto fue el ver como volver un
valor cualitativo como lo es una opinion general por un entretenimiento en
un valor numérico que se pueda medir, al mismo tiempo, esa es la razén por
la que se utilizo una base de datos no relacional que ayudara a generar un
estudio especializado de como el género, los autores o la temética afecta en
la aprobacién de los usuarios.

El numero de estudios que se generan para estudiar el impacto de los medios
de entretenimiento son minimos con respecto a la importancia que estan
teniendo estos hoy en dia, se generan mas de 40.000 horas de
entretenimiento en video diario y, aun asi, los creadores de contenidos
evolucionan con la practica, al ser un tema poco estudiado no existe ayuda o

guia.



10.

CRONOGRAMA

Teniendo en cuenta que el cronograma se centra unicamente en el periodo de trabajo

directo en el aplicativo, no muestra el primer periodo de aprendizaje, asesoramiento y

tareas secundarias de la empresa obtenemos la Tabla 1.

FEC | Acosto_ [sePniEMBRE | OCTUBRE | NOVIEMBRE I DICIEMERE [__exerc
. LR I Inicia Fin. 1620 | 2327 | 30 03 o060 | 1318 | 2025 | 2701 | osom |1335| 1m22 | 2529 | o205 | osaz [asa9| 2226 | 2903 |oca0 [21327 | 2028 | 2731 | 3w | 201s

Documentacion y creacion del documento 70821 EoREE.]
1 Endpoint editar videojuego 70821 RETEE
1 Endpoint eliminar videojuego 90821 e
1 Endpoint consultar todos los videojuegos 240824 1T
1 Endpoint crear videojuego 26.08.21 T
1 Enpoint consultar videojuego por 1D 26.00.21 ez
2 Pruebas unitarias Spring Boot 0a.08.21 RLE
2 Agregacion de loggers Spring Boot 13.08.21 ZZeazen
2 Agregacion de idiomas Spring Boot 40821 2ozt
3 CRUD funcional videojuegos en Express 64024 EELEC
3 Interfaz consultar todos los videojuegos .10.21 ERLE
3 Interfaz consultar videojuegos por 1D 20021 2102021
4 Interfaz crear Videojuego A ATz
4 Interfaz editar Videojuego iz nnn
4 Interfaz eliminar videojuego 2121 241,21
5 CRUD funcional sugerencias en Express PRI F-XIE]
5 CRUD funcional comentarios en Express 241121 =i
5 Interfaz consultar comentario 041,21 21221
5 Interfaz editar comentario B12.21 Az
5 Interfaz eliminar comentario Tz sz
5 Interfaz crear comentario 1221 w1z
5 Interfaz crear sugerencia e 1wizn
5 Endpoint login 512,21 iz
5 interfaz login 02,4 AzH

Tabla 1 Cronograma del proyecto
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12. ANEXOS

12.1.

ACTAS DE SPRINT

SPRINT Sprint 1
DATOS BASICOS

OBJETIVO Crear una base de datos en Spring Boot
SEMANA 17/08/2021 — 27/08/2021
DATOS PAR PA
PARTICIPANTE AREA/EMPRESA CARGO
Johan Nicolas Soler Hernandez Intertec International Desarrollador Jr.
Juan Pablo Gomez Intertec International Desarrollador Jr.
Julieth Valentina Calderon Barrera Intertec International Desarrollador Jr.
Javier Eduardo Contreras Castro Intertec International Desarrollador Jr.
Jose Jaramillo Intertec International Java Developer

RETROSPECTIVA:

Se concretaron todas las tareas sin ningun retardo, logrando incluso adelantar algunos conceptos
tedricos sobre el Frontend y su conexion.

Frontend.

PENDIENTES:

No quedaron ningln pendiente con respecto al backend, aun asi, se plantea la idea de que se
expandira la funcionalidad o se agregaran algunas para generar una mejor armonia con el




SPRINT Sprint 2
DATOS BASICOS

OBJETIVO Crear vistas principales consultando la API creada
SEMANA 01/09/2021 — 24/09/2021
. A . DAR BYA
PARTICIPANTE AREA/EMPRESA CARGO
Johan Nicolas Soler Hernandez Intertec International Desarrollador Jr.
Juan Pablo Gomez Intertec International Desarrollador Jr.
Julieth Valentina Calderon Barrera Intertec International Desarrollador Jr.
Javier Eduardo Contreras Castro Intertec International Desarrollador Jr.
Jose Jaramillo Intertec International Java Developer
Mariano Aguirre Intertec International Fullstack Python/React

RETROSPECTIVA:

Quedaron tareas del Ul pendientes por movimiento de repositorio y problemas en las
aprobaciones del frontend, pero el backend quedo cerrado correctamente con las pruebas
unitarias correspondientes.

PENDIENTES:

Tareas de frontend basicas pendientes al igual que las evidencia y pruebas unitarias del frontend.




SPRINT Sprint 3

DATOS BASICOS

OBJETIVO API siendo usado en el Ul y backend en ExpressJs
SEMANA 27/09/2021 — 25/09/2021
. A . DAB DA
PARTICIPANTE AREA/EMPRESA CARGO
Johan Nicolas Soler Hernandez Intertec International Desarrollador Jr.
Juan Pablo Gomez Intertec International Desarrollador Jr.
Julieth Valentina Calderon Barrera Intertec International Desarrollador Jr.
Paola Cardona Intertec International Desarrollador Jr.
Javier Eduardo Contreras Castro Intertec International Desarrollador Jr.
Jose Jaramillo Intertec International Java Developer
Mariano Aguirre Intertec International Fullstack Python/React

RETROSPECTIVA:

Se creo el backend en ExpressJs sin contratiempos siguiendo las instrucciones e historias de
usuario respectivas, asi mismo se generd una guia con el paso a paso necesario para generar una
API funcional en node.js

PENDIENTES:

Solucionar errores por parte de la Ul a la hora de consultar la informacion de las API
correspondientes, ademas se plantean cambios en la interfaz para que el usuario tenga una mejor
retroalimentacién de sus acciones.




SPRINT Sprint 4

DATOS BASICOS

OBJETIVO Creacidn de API de comentarios y sus vistas correspondientes
SEMANA 01/11/2021 — 22/11/2021
. A . DAB DA
PARTICIPANTE AREA/EMPRESA CARGO
Johan Nicolas Soler Hernandez Intertec International Desarrollador Jr.
Juan Pablo Gomez Intertec International Desarrollador Jr.
Julieth Valentina Calderon Barrera Intertec International Desarrollador Jr.
Paola Cardona Intertec International Desarrollador Jr.
Javier Eduardo Contreras Castro Intertec International Desarrollador Jr.
Jose Jaramillo Intertec International Java Developer
Mariano Aguirre Intertec International Fullstack Python/React

RETROSPECTIVA:

Se finalizaron las tareas correspondientes y fueron aprobadas sin problemas, ademas se agregaron
funcionalidades extras en el backend para mejorar su funcionamiento con respecto a los
comentarios y sus actualizaciones correspondientes a la Ul

PENDIENTES:

Generar vistas dindmicas con las consultas respectivas al backend centrdndose en la actualizacion
de los comentarios y usuarios




SPRINT Sprint 5

DATOS BASICOS

OBJETIVO Creacidn de API de comentarios y sus vistas correspondientes
SEMANA 24/11/2021 — 22/12/2021
. A . DAB DA
PARTICIPANTE AREA/EMPRESA CARGO
Johan Nicolas Soler Hernandez Intertec International Desarrollador Jr.
Juan Pablo Gomez Intertec International Desarrollador Jr.
Julieth Valentina Calderon Barrera Intertec International Desarrollador Jr.
Paola Cardona Intertec International Desarrollador Jr.
Javier Eduardo Contreras Castro Intertec International Desarrollador Jr.
Jose Jaramillo Intertec International Java Developer

RETROSPECTIVA:

Se finalizaron las tareas planteadas y se realizaron mejoras a tareas finalizadas en otros Sprints
para generar el producto final

PENDIENTES:

No quedaron pendientes ninguna de las tareas planteadas inicialmente, aun asi algunas tareas de
mejoras que se podrian realizar quedaron aplazadas a futuras revisiones




