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“Nunca consideres el estudio como una obligacion, sino como una oportunidad para
penetrar en el bello y maravilloso mundo del saber”.

Albert Einstein

“Si he logrado ver mas lejos ha sido porque he subido a hombros de gigantes”.

Isaac Newton

“La innovacion es lo que distingue a los lideres de los seguidores™.

Steve Jobs
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3 Resumen

El proyecto se centra en desarrollar una aplicaciéon movil estilo “Adivina quién” para que
adolescentes de 12 a 15 afos en México aprendan sobre la historia de la toma de Zacatecas.
Esta aplicacion educativa y ludica busca abordar la falta de interés en la historia entre los
jovenes, utilizando una interfaz atractiva y juegos interactivos. La importancia del proyecto
radica en la necesidad de mejorar la educacién histérica y promover un mayor sentido de
identidad nacional. Se espera que la aplicacion modvil sea efectiva para involucrar a los
adolescentes y fomentar su interés en la historia. Los resultados esperados incluyen el
desarrollo de la aplicacion y una evaluacion de su impacto en el conocimiento historico y el
interés de los adolescentes por la historia. Este proyecto representa una oportunidad para
utilizar la tecnologia de manera efectiva en la educacion y abordar desafios educativos

especificos.

4 Definicion del problema

4.1 Contexto y antecedentes generales del problema

A pesar de su importancia historica, la toma de Zacatecas es un tema que suele ser poco

conocido por los jévenes mexicanos.
Esto se debe a una serie de factores, entre los que se incluyen:

e La falta de interés de los jovenes por la historia en general.
e La complejidad de los acontecimientos historicos, que pueden resultar dificiles de
comprender para los jovenes.

e La falta de recursos educativos que sean atractivos y accesibles para los jovenes.
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En los ultimos anos, se han realizado varios estudios sobre la ensenanza de la historia a los
jovenes. Estos estudios han identificado una serie de desafios en esta area, entre los que se

incluyen los tres puntos mencionados previamente.

Aspectos sin resolver

Uno de los aspectos aun sin resolver es como desarrollar recursos educativos que sean
atractivos y accesibles para los jovenes, pero que también sean efectivos en la ensefianza de

la historia.

La aplicacion moévil videojuego del tipo “Adivina quién” para el aprendizaje de personas de
12 a 15 anos de edad en México sobre la historia de la toma de Zacatecas es una propuesta

para abordar este desafio.

Esta aplicacion se basa en la teoria del aprendizaje basado en juegos, que sostiene que los
juegos pueden ser una herramienta efectiva para el aprendizaje. La aplicaciéon combina
elementos de juego y educacion para hacer que el aprendizaje de la historia sea mas divertida

y atractiva para los jovenes.

La aplicacion se espera que contribuya a mejorar el interés de los jovenes por la historia, asi

como su comprension de los conceptos historicos relacionados con la toma de Zacatecas.

4.2 Situacion problematica o problema de investigacion

A pesar de que actualmente ya existen diversos recursos para el aprendizaje de la historia de
México (tanto digitales, como fisicos), persiste el mismo problema de la poca o nula
comprension e interés por la misma por parte de la mayoria de los jovenes mexicanos, por lo
cual el problema principal seria: ;qué tipo de recurso podriamos desarrollar que ayude a esto?
En nuestro caso, como desarrolladores de software, nuestra propuesta es una aplicacion moévil

videojuego de tipo Adivina Quién.
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La aplicacion movil propuesta se propone abordar este problema al combinar elementos de
juego y educacion para hacer que el aprendizaje de la historia sea mas divertido y atractivo

para los jovenes.

La aplicacion se espera que contribuya a mejorar el interés de los jovenes por la historia, asi

como su comprension de los conceptos historicos relacionados con la toma de Zacatecas.

Este problema de investigacion es concreto y especifico, y se deriva de una situacion actual
no deseada. El problema es factible de abordar, ya que se propone un método especifico para
resolverlo. La aplicacion moévil videojuego propuesta es una solucion viable para el

problema, ya que tiene el potencial de ser atractiva y accesible para los jovenes mexicanos.

Aqui hay algunos ejemplos de como la aplicacion movil videojuego podria abordar los

factores que contribuyen a la falta de interés de los jovenes por la historia:

e La falta de interés de los jovenes por la historia en general: La aplicacion podria usar
los elementos de juego para hacer que el aprendizaje de la historia sea més divertido
y atractivo.

e La complejidad de los acontecimientos historicos: La aplicacion podria utilizar los
recursos visuales para ayudar a los jovenes a comprender conceptos historicos
complejos.

e La falta de recursos educativos que sean atractivos y accesibles para los jovenes: La
aplicacion podria estar disponible en dispositivos moviles con sistema operativo
Android, lo que la hace accesible para los jovenes que tienen acceso a teléfonos

inteligentes.

La aplicacion movil videojuego propuesta tiene el potencial de ser una herramienta efectiva

para mejorar el aprendizaje de la historia entre los jovenes mexicanos.
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5 Estado del arte

En los ultimos afos, se ha producido un aumento en el uso de juegos para el aprendizaje. El
aprendizaje basado en juegos (GBL) es una metodologia que utiliza elementos de juego para
mejorar el aprendizaje. E1 GBL tiene el potencial de ser una herramienta efectiva para mejorar
el aprendizaje de la historia, ya que puede hacer que el aprendizaje sea mas divertido para

los jovenes.

Existen diversos videojuegos educativos que abordan temas historicos y que fueron
desarrollados en un lapso entre la actualidad y tres afios. A continuacidn, se analizaran
algunos ejemplos desde una perspectiva de comparacion respecto a lo que se propone en este

proyecto.
Ver tablas de proyectos en la seccion 18.1, o clic aqui.
Aporte del proyecto:

El proyecto propuesto tiene el potencial de contribuir al estado del arte del GBL al desarrollar
una aplicacion movil videojuego del tipo “Adivina quién” que sea atractiva y accesible para
los jévenes mexicanos, y que contribuya a mejorar su comprension de la historia de la toma

de Zacatecas.
La aplicacion propuesta se basa en los siguientes aportes:

e Utilizacién de elementos de juego para hacer que el aprendizaje sea mas divertido y
atractivo. La aplicacion utilizara elementos, como preguntas, pistas y recompensas,
para hacer que el aprendizaje de la historia sea mas divertido y atractivo.

e Utilizaciébn de recursos visuales. La aplicacion usard recursos visuales, como
imagenes, para ayudar a comprender los conceptos historicos complejos.

e Disponibilidad en dispositivos mdviles para hacerla accesible a los jovenes que tienen

acceso a teléfonos inteligentes con sistema operativo Android.

El proyecto propuesto tiene el potencial de ser una herramienta efectiva para mejorar el

aprendizaje de la historia entre los jovenes mexicanos. La aplicacion propuesta utiliza
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elementos de juego, recursos visuales y una plataforma movil para hacer que el aprendizaje

de la historia sea mas divertido, atractivo y accesible para los jovenes.

Aqui hay algunos ejemplos especificos de como la aplicacion moévil videojuego podria

contribuir al estado del arte del GBL:

e La aplicacion podria usar elementos de juego para hacer que el aprendizaje de la
historia sea mas atractivo para los jovenes. Por ejemplo, la aplicacion podria utilizar
un sistema de recompensas para incentivar a los jévenes a aprender mas sobre la toma
de Zacatecas.

e La aplicacion podria estar disponible en dispositivos moéviles. Esto permitira a los
jovenes aprender sobre la toma de Zacatecas en cualquier momento y en cualquier

lugar.

La aplicacion movil propuesta tiene el potencial de ser una herramienta valiosa para los
jovenes que buscan aprender sobre la historia del estado de Zacatecas, en concreto, sobre la

Toma de Zacatecas.
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6 Descripcion del proyecto

El proyecto propuesto consiste en el desarrollo de una aplicacion moévil videojuego del tipo
“Adivina quién” para el aprendizaje de personas de 12 a 15 afios en México sobre la historia

de la toma de Zacatecas.

La aplicacion utilizara elementos de juego, como preguntas, pistas y recompensas, para hacer
que el aprendizaje de la historia sea mas atractivo y divertido para los jovenes. La app
funcionara con modelos de Procesamiento de Lenguaje Natural, los cuales le permitiran al
usuario interactuar de forma mdas agradable. La app generard las pistas que se le
proporcionaran al usuario. Ademas de que mostrard dichas pistas al usuario a través de

elementos visuales atractivos.

7 Objetivo general del proyecto

Desarrollar una aplicacion movil para la obtencion del conocimiento de hechos historicos

ocurridos en la Toma de Zacatecas.

8 Objetivos particulares del proyecto

e Tener informacion de fuentes confiables validadas de los hechos historicos por una
autoridad de la SEP.

e (Contar con un modelo de base de datos de rapido acceso en la nube para las consultas.

e Proporcionar al usuario una interfaz para dispositivos méviles Android, atractiva e
interactiva con el usuario, mostrandole pistas del personaje o evento histérico para

que el mismo “adivine” la respuesta, o en cado de que éste se rinda, darle el resultado.
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9 Justificacion

El proyecto propuesto se enfoca en el desarrollo de una aplicacion movil videojuego del tipo
“Adivina quién”. El proyecto tiene el potencial de ser significativo desde el punto de vista de

la importancia, pertinencia y utilidad de los resultados esperados.

9.1 Importancia

La toma de Zacatecas es un evento crucial en la historia de México. Fue un punto de inflexién
en la Revolucion Mexicana, ya que marco el comienzo del fin del régimen de Victoriano
Huerta. Sin embargo, la toma de Zacatecas es un tema que suele ser poco conocido por los

jovenes mexicanos.

Este proyecto tiene el potencial de contribuir a mejorar el conocimiento de la toma de
Zacatecas entre los jovenes mexicanos. La aplicacion movil propuesta utiliza elementos de
juego, recursos visuales y una plataforma movil para hacer que el aprendizaje de la historia

sea mas divertido, atractivo y accesible para los jovenes.

9.2 Pertinencia

E proyecto es pertinente para el contexto mexicano. La educacion historica es un tema
importante en México, y el gobierno mexicano ha hecho esfuerzos para promover el

aprendizaje de la historia entre los jovenes.

Este proyecto tiene el potencial de apoyar estos esfuerzos al proporcionar una herramienta
educativa efectiva para los jovenes mexicanos. La aplicacion movil propuesta es atractiva y
accesible para los jovenes, y tiene el potencial de mejorar su comprension de la historia de

México.
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9.3 Utilidad

Los resultados esperados del proyecto son los siguientes:

e Una aplicacion movil videojuego del tipo “Adivina quién” que sea atractiva y
accesible para los jovenes mexicanos.

e Una aplicacion moévil videojuego que utilice elementos de juego para hacer que el
aprendizaje de la historia sea mas divertido y atractivo.

e Una aplicaciéon moévil videojuego que utilice recursos visuales para ayudar a los
jovenes a comprender conceptos historicos complejos.

e Laaplicacion movil propuesta tiene el potencial de ofrecer los siguientes beneficios:

e Beneficios sociales: La aplicacion movil podria ayudar a mejorar el conocimiento de

la historia entre los jévenes mexicanos.

La aplicacion propuesta es una herramienta educativa innovadora que tiene el potencial de
mejorar el aprendizaje de la historia entre los jovenes mexicanos. El proyecto tiene el
potencial de ser significativo desde el punto de vista de la importancia, pertinencia y utilidad

de los resultados esperados.

De acuerdo con un estudio publicado en la revista “Educational Psychology Review” en
2022, los videojuegos educativos pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje y la
retencion de los conceptos. El estudio, que analiz6 los resultados de 100 estudios diferentes,
encontrd que los estudiantes que utilizaron videojuegos educativos obtuvieron puntuaciones

significativamente mads altas en las pruebas que los estudiantes que no lo hicieron [10].

El estudio también encontré6 que los videojuegos educativos pueden ser especialmente
beneficiosos para los estudiantes que tienen dificultades de aprendizaje. Los estudiantes con
dificultades de aprendizaje a menudo tienen dificultades para mantenerse motivados y
atentos en las clases tradicionales. Los videojuegos educativos, por otro lado, pueden ser mas
atractivos y estimulantes para estos estudiantes, lo que puede conducir a una mayor

participacion y aprendizaje [10].

Otro estudio publicado en la revista “Computers & Education” en 2023, encontrd que los

videojuegos educativos pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de
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pensamiento critico y resolucion de problemas. El estudio, que analiz6 los resultados de 50
estudios diferentes, encontro6 que los estudiantes que utilizaron videojuegos educativos
obtuvieron puntuaciones significativamente mas altas en las pruebas de pensamiento critico

y resolucion de problemas que los estudiantes que no lo hicieron [11].

Estos estudios sugieren que los videojuegos educativos pueden ser una herramienta valiosa
para mejorar el aprendizaje y la retencion de los conceptos. Sin embargo, es importante tener
en cuenta que no todos los videojuegos educativos son iguales. Para ser efectivos, los
videojuegos deben estar bien disefiados y adaptados a las necesidades especificas de los

estudiantes [10].

A continuacion, se presentan algunos datos estadisticos especificos que respaldan las ventajas

de los videojuegos educativos:

“Un estudio de la Universidad de California, Irvine, encontrd que los estudiantes que
utilizaron un videojuego educativo sobre la historia de los Estados Unidos obtuvieron
puntuaciones significativamente mas altas en una prueba de historia que los estudiantes que

no lo hicieron” [10].

“Un estudio de la Universidad de Oxford encontré que los estudiantes que utilizaron un
videojuego educativo sobre la resolucion de problemas matematicos obtuvieron
puntuaciones significativamente mas altas en una prueba de matematicas que los estudiantes

que no lo hicieron” [10].

“Un estudio de la Universidad de Harvard encontré que los estudiantes que utilizaron un
videojuego educativo sobre la comprension de lectura obtuvieron puntuaciones
significativamente mas altas en una prueba de comprension de lectura que los estudiantes

que no lo hicieron” [10].
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10 Hipotesis

La aplicacion movil videojuego del tipo “Adivina quién” para el aprendizaje de persona de
12 a 15 afios en México sobre la historia de la toma de Zacatecas, tendra un impacto positivo

en el aprendizaje de los jovenes sobre este tema.

10.1 Prueba empirica

Para probar esta hipotesis, se realizara un estudio experimental en el que se comprara el
rendimiento de los estudiantes que no utilizan la aplicacion. El estudio se llevara a cabo con

una muestra de estudiantes de 12 a 15 afios en México.

10.2 Variables

Las variables que se mediran en el estudio son las siguientes:

e Rendimiento académico: Se medira el rendimiento académico de los estudiantes en
un examen sobre la toma de Zacatecas.

e Motivacion: Se medira la motivacion de los estudiantes para prender sobre la toma
de Zacatecas

e Percepcion de la utilidad: Se medira la percepcion de los estudiantes sobre la utilidad

de la aplicacion moévil videojuego para aprender sobre la toma de Zacatecas.

10.3 Analisis de los resultados

Si los resultados de estudio muestran que los estudiantes que utilizan la aplicacion movil
videojuego tienen un mejor rendimiento académico, una mayor motivacion y una percepcion

de mayor utilidad de la aplicacion, entonces la hipotesis serd apoyada.

La hipotesis propuesta es plausible, ya que se basa en la teoria del aprendizaje basado en
juego (GBL). El GBL ha demostrado ser una herramienta efectiva para mejorar el aprendizaje

en una variedad de temas, incluyendo la historia.

La aplicacion moévil videojuego propuesta usa elementos de juego, recursos visuales y una
plataforma moévil para hacer que el aprendizaje de la historia sea més divertido, atractivo y

accesible para los jovenes. Estos factores tienen el potencial de aumentar el interés y la
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motivacion de los jovenes por aprender sobre la toma de Zacatecas. El estudio experimental

propuesto proporcionard evidencia empirica para apoyar la hipotesis. Si los resultados del

estudio son positivos, entonces la aplicacion moévil videojuego propuesta tendra el potencial

de ser una herramienta valiosa para mejorar el aprendizaje de la historia entre los jovenes

mexicano.

11 Marco teorico

Para

sustentar teoricamente el estudio, se analizaran las siguientes teorias,

conceptualizaciones y perspectivas teoricas:

Aprendizaje basado en juegos (GBL): El GBL es una metodologia que utiliza
elementos de juego para mejorar el aprendizaje. El GBL ha demostrado ser una
herramienta efectiva para mejorar el aprendizaje en una variedad de temas,
incluyendo la historia.

Motivacion: La motivacion es un factor clave para el aprendizaje. Los estudiantes que
estan motivados son mas propensos a aprender de manera efectiva.

Aprendizaje activo: El aprendizaje activo es un enfoque en el que los estudiantes
participan activamente en el proceso de aprendizaje. El aprendizaje activo ha
demostrado ser més efectivo que el aprendizaje pasivo.

Aprendizaje movil: El aprendizaje movil es un enfoque en el que los estudiantes
aprenden a través de dispositivos moviles. El aprendizaje movil tiene el potencial de
hacer que el aprendizaje sea mas accesible y flexible.

Inteligencia Artificial: La Inteligencia Artificial (IA) es un campo de la ciencia de la
computacion que se ocupa de la creacion de agentes inteligentes, que son sistemas
que pueden percibir su entorno y tomar acciones que maximicen sus posibilidades de
lograr sus objetivos. La IA se utiliza en una amplia gama de aplicaciones, que
incluyen reconocimiento de voz, reconocimiento de imagenes, aprendizaje
automatico y robdtica.
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e Procesamiento de Lenguaje Natural: El Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN) es
una rama de la IA que se ocupa de la interaccion entre las computadoras y el lenguaje
humano. El PLN se utiliza en una amplia gama de aplicaciones, que incluyen
reconocimiento de voz, traduccidon automatica, generacion de texto y procesamiento
de preguntas.

e (Computo movil: El computo movil es un término utilizado para describir el uso de
computadoras sin la necesidad de estar conectadas a una red, ya sea por radio, satélite,
etc.

e Backend: El backend es la parte de un sistema informatico que se encuentra detras
del frontend y se encarga de procesar la informacion y proporcionar los datos que el
frontend necesita para funcionar.

e Frontend: El frontend es la parte de un sistema informatico que se encuentra en la
parte delantera y se encarga de interactuar con el usuario.

e Arquitectura REST: La arquitectura REST es un estilo de arquitectura de software
que se basa en el uso de recursos y operaciones para definir la interfaz de un servicio
web.

e API: Una API (Application Programming Interface) es un conjunto de funciones y

procedimientos que se pueden utilizar para interactuar con un software o sistema.

11.1 Aprendizaje Basado en Juegos (GBL, por sus siglas en
inglés)
E1 GBL se basa en la idea de que el aprendizaje puede ser mas efectivo si se utiliza un enfoque

ladico. El GBL utiliza elementos de juego, como desafios, recompensas y competencia, para

aumentar el interés y la motivacion de los estudiantes.

Pagina 20 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



. o r . . 3 ~ -~
Instituto Politécnico Nacional x
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas (k ’ 4

Upiiz-iIpN

Ingenieria en Sistemas Computacionales

11.2 Motivacion

La motivacion es un factor clave para el aprendizaje. Los estudiantes que estdn motivados
son mas propensos a aprender de manera efectiva. La motivacién puede ser intrinseca o

extrinseca.

La motivacion intrinseca es la motivacion que proviene de dentro de la persona. La extrinseca

es la motivacion que proviene de factores externos, como recompensas o castigos.

Los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para aumentar la motivacion de los
estudiantes. Los videojuegos suelen ser atractivos y desafiantes, lo que puede ayudar a

mantener la atencion de los estudiantes.

11.3 Aprendizaje activo

El aprendizaje activo es un enfoque en el que los estudiantes participan activamente en el
proceso de aprendizaje. El aprendizaje activo ha demostrado ser mas efectivo que el

aprendizaje pasivo.

El aprendizaje pasivo es un enfoque en el que los estudiantes simplemente reciben
informacion. El aprendizaje activo es un enfoque en el que los estudiantes participan en

actividades que les ayudan a comprender y aplicar la informacion que estan aprendiendo.

Los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para promover el aprendizaje activo.
Los videojuegos suelen requerir que los estudiantes tomen decisiones, resuelvan problemas

y apliquen lo que estan aprendiendo.

11.4 Aprendizaje movil

El aprendizaje mdvil es un enfoque en el que los estudiantes aprenden a través de dispositivos
moviles. El aprendizaje movil tiene el potencial de hacer que el aprendizaje sea mas accesible

y flexible.
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Los dispositivos mdviles son cada vez mas comunes y accesibles. Esto hace que el

aprendizaje movil sea una opcion atractiva para los estudiantes.

Los videojuegos moviles pueden ser una herramienta efectiva para el aprendizaje. Los
videojuegos moviles son faciles de usar y pueden ser jugados en cualquier momento y en

cualquier lugar.

En los afios pasados y en la actualidad, se ha producido un aumento en el uso de juegos para
el aprendizaje. El aprendizaje basado en juegos (GBL) es una metodologia que utiliza
elementos de juego para mejorar el aprendizaje. El GBL tiene el potencial de ser una
herramienta efectiva para mejorar el aprendizaje de la historia, ya que puede hacer que el

aprendizaje sea mas divertido para los jovenes.

11.5 Inteligencia Artificial

La IA es una rama de la informatica que se ocupa de la creacion de maquinas inteligentes,
capaces de pensar y actuar de forma autonoma. La IA se basa en el estudio de la inteligencia
humana y en el desarrollo de algoritmos que pueden replicar o superar las capacidades

cognitivas humanas.
La IA se puede dividir en dos grandes categorias:

e [A débil: se centra en el desarrollo de sistemas que pueden realizar tareas especificas,
pero que no son capaces de pensar o actuar de forma general. Por ejemplo, un sistema
de reconocimiento facial es un sistema de IA débil, ya que puede identificar caras
humanas, pero no es capaz de entender el significado de las caras o de realizar otras
tareas cognitivas.

o |A fuerte: se centra en el desarrollo de sistemas que pueden pensar y actuar de forma
general, como los humanos. La IA fuerte aun esta en una fase temprana de desarrollo,
pero tiene el potencial de revolucionar la forma en que interactuamos con las

maquinas.
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La IA tiene el potencial de revolucionar la forma en que vivimos y trabajamos. A medida que
la TA siga desarrollandose, es probable que veamos nuevas aplicaciones que nos hagan la

vida mas facil y productiva.

11.6 Procesamiento de Lenguaje Natural

El Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN) es una disciplina que se ocupa del estudio de
la interaccion entre las computadoras y el lenguaje humano. EI PLN se utiliza en una amplia

gama de aplicaciones, que incluyen:

e Reconocimiento de voz: los sistemas de reconocimiento de voz pueden convertir el
habla humana en texto, lo que facilita la interaccién con las maquinas.

e Traduccidon automatica: los sistemas de traduccion automatica pueden traducir texto
de un idioma a otro, lo que facilita la comunicacidén entre personas de diferentes
idiomas.

e Generacion de texto: los sistemas de generacion de texto pueden crear texto nuevo,
lo que se utiliza en una amplia gama de aplicaciones, como la redaccion de correos
electronicos, la creacion de contenido web y la generacion de historias.

e Procesamiento de preguntas: los sistemas de procesamiento de preguntas pueden
responder preguntas formuladas en lenguaje natural, lo que se utiliza en una amplia
gama de aplicaciones, como los asistentes virtuales y los sistemas de atencion al

cliente.

El PLN es un campo complejo y desafiante, pero también tiene un gran potencial. A media
que el PLN siga desarrollandose, es probable que veamos nuevas aplicaciones que nos hagan

la vida mas facil y productiva.
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11.7 Computo movil

El computo movil es una rama de la informéatica que se ocupa del disefio, desarrollo e
implementacion de sistemas informaticos que pueden ser utilizados en dispositivos méviles,

como teléfonos inteligentes, tabletas y computadoras portatiles.
El computo movil se caracteriza por las siguientes propiedades:

e Portabilidad: Los dispositivos moviles son portatiles, lo que permite a los usuarios
utilizarlos en cualquier lugar.

e Conectividad: los dispositivos moviles estan conectados a Internet, lo que permite a
los usuarios acceder a informacion y servicios desde cualquier lugar.

e Sencillez de uso: los dispositivos moviles son faciles de usar, lo que los hace

adecuados para usuarios de todos los niveles de experiencia.
El computo mévil tiene una amplia gama de aplicaciones que incluyen:

e Comunicacion: Los dispositivos mdviles se utilizan para realizar llamadas, enviar
mensajes de texto y chatear con otros.

¢ Entretenimiento: Los dispositivos moviles se utilizan para jugar, ver videos, escuchar
musica y leer libros electronicos.

e Productividad: Los dispositivos moviles se utilizan para trabajar, acceder a

informacion y realizar tareas.

El computo movil estd en constante evolucion, a medida que los dispositivos moviles se

vuelven mas potentes y asequibles.

11.8 Backend

El backend es una parte esencial de cualquier sistema informatico. Se encarga de tareas como:

e Almacenar datos: el backend almacena los datos que el frontend necesita para
funcionar.
e Procesar datos: el backend procesa los datos que el frontend necesita para funcionar
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e Generar datos: el backend genera los datos que el frontend necesita para funcionar.

El backend se puede implementar de diversas maneras, utilizando diferentes tecnologias y

lenguajes de programacion.

11.9 Frontend

El frontend es la parte del sistema informatico que el usuario ve u utiliza. Se encarga de tareas

COmo.

e Mostrar informacion: El frontend muestra la informacion que el usuario necesita para
interactuar con el sistema.

e Recibir entradas: el frontend recibe las entradas del usuario, como clics, toques y

pulsaciones de teclas.

e Procesar entradas: el frontend procesa las entradas del usuario y genera una respuesta.

El frontend se puede implementar de diversas maneras, utilizando diferentes tecnologias y

lenguajes de programacion.

11.10 Arquitectura REST

La arquitectura REST es un estilo de arquitectura de software que se basa en los siguientes

principios:

e Recursos: Los recursos son entidades logicas que representan datos o
funcionalidades.

e Operaciones: Las operaciones son acciones que se pueden realizar sobre los recursos.

e URI: Las URI (Uniform Resource Identifiers) identifican los recursos.

e HTTP: El protocolo HTTP se utiliza para transportar las solicitudes y respuestas entre

el cliente y el servidor.
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La arquitectura REST es un estilo de arquitectura flexible y escalable que se utiliza en una
amplia gama de aplicaciones incluyendo servicios web, aplicaciones moviles y aplicaciones

web.

11.11 API

Una API es un conjunto de definiciones y protocolos que se utilizan para disenar e integrar

el software de las aplicaciones.
Una API es a menudo la interfaz entre el frontend y el backend de una aplicacion.
Las API se pueden utilizar para una amplia gama de propositos, incluyendo:

e Interaccion con servicios web: Las API se utilizan para interactuar con servicios web,
como Google Maps, Facebook y X.

e Integracion de aplicaciones: Las API se utilizan para integrar aplicaciones, como una
aplicacion movil con su servidor web.

e Desarrollo de aplicaciones: Las API se utilizan para desarrollar aplicaciones, como

aplicaciones maviles y aplicaciones web.

Las API se pueden implementar de diversas maneras, utilizando diferentes tecnologias y

lenguajes de programacion.
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12 Marco Metodologico

12.1 Analisis de metodologias

Se realizara una investigacion y analisis de distintas metodologias de desarrollo de software
Tradicionales y Agiles para observar sus caracteristicas, ventajas y desventajas y con esta

informacion determinar cudl es la mas apropiada para este proyecto.
12.1.1 Cascada

Analisis

Diseno

Codificacion

Prueb'a

Verificacion

Cantonimenio-

Img_01. Modelo Cascada

Cascada es una metodologia de gestion de proyectos secuencial, utilizada principalmente en
el desarrollo de software. Se caracteriza por su enfoque lineal, donde cada fase del proyecto

se completa antes de pasar a la siguiente.
Fases del Modelo Cascada

1. Analisis de requisitos.
2. Se definen los objetivos del proyecto y se recopilan las necesidades de los usuarios.
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Disefo: Se crea la arquitectura del software y se disefian las interfaces de usuario.
Implementacion: Se desarrolla el codigo fuente del software.
Pruebas: Se realizan pruebas para detectar y corregir errores.

Implementacion: Se instala el software en el entorno de produccion.

Mantenimiento: Se realizan correcciones de errores y actualizaciones del software.

Ventajas del Modelo Cascada

e Estructura clara: El proceso es facil de entender y seguir.
e Facil de planificar: Se puede estimar con precision el tiempo y el costo del proyecto.

e Buena documentacion: Se genera una gran cantidad de documentacion en cada fase.
Desventajas del Modelo Cascada:

e Falta de flexibilidad: Es dificil realizar cambios una vez que se ha iniciado una fase.

e Riesgo de errores: Los errores pueden no detectarse hasta las ultimas fases del
proyecto.

e No es adecuado para proyectos con requisitos cambiantes: No se adapta bien a

proyectos donde los requisitos no estan bien definidos.
Tipos de proyectos en los que se recomienda usar la metodologia cascada

e Proyectos con requisitos bien definidos.
o Cuando los requisitos del proyecto son claros, completos y no se esperan cambios
importantes.
o El proyecto tiene un alcance bien definido y no se prevén modificaciones.
o Los objetivos del proyecto estan claramente establecidos y no hay incertidumbre
sobre el resultado final.
e Bajo riesgo de cambios
o Cuando el proyecto tiene un bajo riesgo de cambios en los requisitos o en el
entorno del proyecto.
o El proyecto no estd sujeto a cambios externos o a la influencia de factores

externos.
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o La tecnologia para utilizar en el proyecto es estable y no se esperan cambios
importantes.
e Proyectos pequeiios y simples
o Cuando el proyecto es pequefio y simple, con un alcance limitado y un equipo de
trabajo reducido.
o La complejidad del proyecto es baja y no se requieren procesos complejos de
gestion.
o El proyecto tiene una duracion corta y no se requieren plazos ajustados.
e Presupuesto y tiempo acotados
o Cuando el proyecto tiene un presupuesto y un tiempo acotados, y es necesario un
enfoque bien definido para controlar los costos.
o La planificacion y el control del proyecto son criticos para el éxito de este.
o Se requiere una estimacion precisa del tiempo y el costo del proyecto.
e Entornos regulados
o Cuando el proyecto se desarrolla en un entorno regulado que exige un enfoque
estructurado y documentado.
o Se requiere un alto nivel de calidad y cumplimiento de normas en el desarrollo
del proyecto.
o La documentacion del proyecto es critica para la auditoria y el seguimiento de

éste.

Fuentes del modelo Cascada: [1] [2].
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12.1.2 Incremental
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Img_02. Modelo Incremental

El modelo incremental, es una metodologia que se trata especialmente de la combinacion de

los modelos lineal, o bien modelo cascada y prototipo. Consiste en completar varias

iteraciones de lo que es el modelo de cascada, pero sin completar ni una. Haciendo iteraciones

lo que se hace es crear una evolucion en el producto, permitiendo que se agreguen nuevas

especificaciones, funcionalidades, opciones, funciones y lo que el usuario requiera después

de cada iteracion.

Fases del método incremental

1. Planificacion
e Se definen los objetivos del proyecto y se establecen las prioridades.
e Se divide el proyecto en incrementos o entregas.

e Se estima el tiempo y el costo de cada incremento.

2. Analisis

e Se recopilan los requisitos del usuario para el primer incremento.

e Se define el alcance del primer incremento.

3. Diseno

e Se disena la arquitectura del software para el primer incremento.

e Se disenan las interfaces de usuario para el primer incremento.

4. Implementacion

e Se desarrolla el codigo fuente del software para el primer incremento.
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e Se realizan pruebas para detectar y corregir errores en el primer incremento.

5. Pruebas

e Se realizan pruebas de integracion para asegurar que los incrementos se integran

correctamente.

e Se realizan pruebas de aceptacion para asegurar que el software cumple con los
requisitos del usuario.

6. Implementacion

e Se instala el software en el entorno de produccion.

7. Mantenimiento

e Serealizan correcciones de errores y actualizaciones del software.

Ventajas del Modelo Incremental

e Flexibilidad: El modelo incremental es flexible y se adapta bien a cambios en los
requisitos.

e Reduccion del riesgo: El modelo incremental permite detectar y corregir errores en
etapas tempranas del proyecto.

¢ Visibilidad del progreso: El modelo incremental permite a los usuarios ver el progreso

del proyecto de forma regular.

e Mejor control del presupuesto: El modelo incremental permite controlar mejor el

presupuesto del proyecto.
Desventajas del Modelo Incremental

e Mayor tiempo de desarrollo: El modelo incremental puede tardar mas tiempo en
completarse que otros modelos de desarrollo.

e Mayor complejidad de la gestion: El modelo incremental puede ser mas complejo de
gestionar que otros modelos de desarrollo.

e Mayor riesgo de errores: El modelo incremental puede aumentar el riesgo de errores

si no se realiza una buena planificacion y gestion.
El modelo incremental es de gran utilidad en:

e Proyectos donde no se tienen todos los requerimientos definidos al inicio del proceso.

Pagina 31 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



A

Instituto Politécnico Nacional s

"
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas (k ’

L . . Upiiz-ipN
Ingenieria en Sistemas Computacionales

e Equipos de desarrollo medianos o grandes.

e (Cuando se deben entregar productos en corto tiempo.

Fuentes de metodologia Incremental:

12.1.3 Prototipos

Comienzo

Parada \
\ Recoleccion y

refinamiento
de requisitos
Producto de Disefio
ingenieria ripido
Refinamiento o Construccién
del = del prototipo
prototipo

Evaluacion del
prototipo por el
cliente

Img_03. Modelo Prototipo

Se crea una version simplificada del sistema para comprender mejor las necesidades del
usuario. El prototipo se construye rdpidamente y se entrega a usuarios, cliente o sus
representantes para que lo prueben. Estas personas proporcionan retroalimentacion sobre lo
que les gusta y no les agrada del prototipo, dicha informacion se utiliza para actualizar la

documentacion de los requisitos del sistema y desarrollar el sistema final.
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Etapas del método de desarrollo de software de prototipo

El método de desarrollo de software de prototipo se caracteriza por su enfoque iterativo y

flexible. Se divide en las siguientes etapas:

1. Definicion de objetivos
e Se establecen los objetivos del prototipo y las necesidades del usuario.
e Se define el alcance del prototipo.
2. Disefio del prototipo
e Se crea un disefio del prototipo que represente las funcionalidades clave del
sistema final.

e Se seleccionan las herramientas y tecnologias para la construccion del prototipo

3. Implementacion del prototipo
e Se construye el prototipo funcional.

e Serealizan pruebas para detectar y corregir errores.

4. Evaluacion del prototipo
e Se entrega el prototipo a los usuarios para que lo prueben.

e Serecopila la retroalimentacion de los usuarios sobre el prototipo.

5. Refinamiento del prototipo
e Se actualiza el prototipo con base en la retroalimentacion de los usuarios.

e Serepiten las etapas 3 a 5 hasta que se obtenga un prototipo satisfactorio.

6. Implementacion del sistema final

e Se desarrolla el sistema final utilizando el prototipo como base.
Ventajas del método de desarrollo de software de prototipo

e Mejora la comprension de los requisitos del usuario.
e Permite a los usuarios visualizar y experimentar el sistema.
e Identifica y corrige errores en una etapa temprana.

e Reduce el riesgo de desarrollar un sistema que no satisfaga las necesidades del

usuario.

e Fomenta la participacion del usuario en el proceso de desarrollo.
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Desventajas del método de desarrollo de software de prototipo:

e Puede ser mas costoso que otros métodos.
e Puede ser dificil crear un prototipo que represente fielmente el sistema final.
e Puede ser dificil obtener una retroalimentacion precisa de los usuarios.

e Requiere un equipo con experiencia en el desarrollo de prototipos.
En qué proyectos se recomienda usar el método de desarrollo de software de prototipo

e Proyectos con requisitos poco claros o cambiantes.
e Proyectos donde es importante la participacion del usuario.
e Proyectos donde se requiere una rapida validacion de las ideas.

e Proyectos con un alto riesgo de errores.
En qué proyectos suele ser usado el método de desarrollo de software de prototipo

e Desarrollo de software web.
e Desarrollo de aplicaciones moviles.
e Desarrollo de sistemas de informacion.

e Diseno de interfaces de usuario.

Fuentes de metodologia de Prototipos: [2] .
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12.1.4 Espiral
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Img_04. Modelo Espiral

La metodologia en espiral, también conocida como desarrollo en espiral, es un modelo de
ciclo de vida del software que combina las caracteristicas del modelo en cascada y del modelo
incremental. Se caracteriza por un enfoque flexible y adaptativo, ideal para proyectos con

requisitos cambiantes o donde la gestion de riesgos es crucial.
Etapas del método de desarrollo de software en espiral

El método de desarrollo de software en espiral combina las caracteristicas del modelo en

cascada y del modelo incremental. Se divide en las siguientes etapas:

1. Planificacion
e Se definen los objetivos del ciclo actual y se establecen las prioridades.
e Seanaliza el riesgo y se identifican las posibles soluciones.
e Se estima el tiempo y el costo del ciclo actual.

2. Andlisis
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Se recopilan los requisitos del usuario para el ciclo actual.

Se define el alcance del ciclo actual.
3. Disefio
e Se crea un diseno del software para el ciclo actual.
e Se seleccionan las herramientas y tecnologias para la implementacion del ciclo
actual.
4. Implementacion
e Se desarrolla el codigo fuente del software para el ciclo actual.

e Se realizan pruebas para detectar y corregir errores.
5. Evaluacion
e Se entrega el software a los usuarios para que lo prueben.
e Se recopila la retroalimentacion de los usuarios sobre el software.
e Se revisa el plan del proyecto en base a la evaluacion.
6. Repeticion

e Se repiten las etapas 1 a 5 hasta que se complete el proyecto.
Ventajas del método de desarrollo de software en espiral

e Manejo del riesgo: Permite identificar y mitigar riesgos de forma temprana.
e Flexibilidad: Se adapta bien a cambios en los requisitos del usuario.
e Control del proyecto: Ofrece un mejor control del tiempo y el costo del proyecto.

e (Calidad del software: Promueve un desarrollo de software de alta calidad.

Desventajas del método de desarrollo de software en espiral

e Complejidad: Puede ser mas complejo de gestionar que otros métodos.
e Tiempo: Puede llevar més tiempo que otros métodos para completar el proyecto.
e Costo: Puede ser més costoso que otros métodos, especialmente si se requieren varios

ciclos.
En qué proyectos se recomienda usar el método de desarrollo de software en espiral
e Proyectos con un alto riesgo de errores.
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e Proyectos con requisitos cambiante.
e Proyectos con un presupuesto y tiempo acotados.

e Proyectos donde se requiere un desarrollo de software de alta calidad.
En qué proyectos suele ser usado el método de desarrollo de software en espiral

e Desarrollo de sistemas de informacion.
e Desarrollo de software web.
e Desarrollo de aplicaciones moviles.

e Desarrollo de software embebido.

Fuentes de metodologia Espiral: [1] [2].
12.1.5 Crystal
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Img_05. Modelo Crystal
Pagina 37 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Instituto Politécnico Nacional

e
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas (f ” 4

. . . Upiiz-ipN
Ingenieria en Sistemas Computacionales

Es una familia de metodologias agiles que se caracteriza por un enfoque flexible, adaptativo
y centrado en el ser humano. Se basa en la idea de que el éxito del proyecto depende en gran

medida de la colaboracion, la comunicacion y el empoderamiento del equipo.

0a8 9a20 21a50
Personas Personas Personas
Crystal Clear Crystal Yellow  Crystal Orange Crystal Red Crystal Diammond

or Sapphire

Img_06. Modelo Crystal clasificacion

Esta metodologia no tiene un conjunto rigido de reglas o procesos. En cambio, ofrece un

marco flexible que se adapta a las necesidades especificas del proyecto.
Etapas de desarrollo de l1a metodologia

1. Inicio
e Se establece el equipo de proyecto y se definen los roles y responsabilidades.
e Se crea una vision general del proyecto y se establecen los objetivos.
e Se define el ciclo de desarrollo, que tipicamente de 1 a 3 semanas.
2. Planificacion
e Se planifican las caracteristicas del software para el ciclo actual.
e Se estiman el tiempo y el esfuerzo necesarios para cada caracteristica.
e Se definen las tareas y se asignan a los miembros del equipo.
3. Implementacion
e Se desarrolla el coédigo fuente del software para las caracteristicas del ciclo actual.
e Se realizan pruebas para detectar y corregir errores.
e Se integra el software con los componentes existentes.
4. Revision

e Se revisa el software con el equipo y los usuarios.
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e Se recopila la retroalimentacion sobre el software.

e Serealizan las correcciones y mejoras necesarias.

5. Implementacion
e Se implementa el software en el entorno de produccion.
e Se realiza un seguimiento del rendimiento del software.
e Serealizan las correcciones y mejoras necesarias.

6. Repeticion

e Se repiten las etapas 2 a 5 hasta que se complete el proyecto.
Ventajas del método de desarrollo de software Crystal:

e Flexibilidad Se adapta bien a cambios en los requisitos del usuario.

e Enfoque en el usuario:

e Promueve la participacion del usuario en el proceso de desarrollo.

e Mejora del trabajo en equipo: Fomenta la comunicacion y la colaboracion entre los
miembros del equipo.

e Reduccion del riesgo: Permite identificar y mitigar riesgos de forma temprana.
Desventajas del método de desarrollo de software Crystal:

e Requiere un equipo experimentado: El equipo debe tener experiencia en
metodologias agiles y en el desarrollo de software.

e Puede ser dificil de gestionar: La planificacion y el control del proyecto pueden ser
mas complejos que en otros métodos.

e Documentacion limitada: La documentacion del proyecto puede ser menos detallada

que en otros métodos.
En qué proyectos se recomienda usar el método de desarrollo de software Crystal:

e Proyectos con requisitos cambiante.
e Proyectos donde se requiere una rapida entrega del software.
e Proyectos con un equipo pequeio y experimentado.

e Proyectos donde se requiere una alta calidad del software.
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En qué proyectos suele ser usado el método de desarrollo de software Crystal:

e Desarrollo de software web.
e Desarrollo de aplicaciones moviles.
e Desarrollo de sistemas de informacion.

e Desarrollo de software embebido

Fuentes de metodologia Crystal: [1] .

12.1.6 Scrum

Scrum Process
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Img_07. Modelo Scrum

La metodologia Scrum es un marco de trabajo agil ampliamente utilizado en el desarrollo de
software. Se basa en iteraciones cortas y repetitivas que cominmente son de una a cuatro
semanas, permitiendo una rdpida entrega de valor y la adaptacion a los cambios a lo largo del

proyecto.

1. Planificacion del Sprint
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e Se define el objetivo del Sprint y se seleccionan las funcionalidades que se van a
desarrollar.
e Se estima el tiempo y el esfuerzo necesarios para cada funcionalidad.
e Se crea el Sprint Backlog, que es una lista de tareas que se deben completar
durante el Sprint.
2. Sprint
e Se desarrolla el codigo fuente del software para las funcionalidades del Sprint.
e Se realizan pruebas para detectar y corregir errores.
e Se integra el software con los componentes existentes.
3. Revision del Sprint
e Se revisa el software con el equipo y los usuarios.
e Se recopila la retroalimentacion sobre el software.
e Serealizan las correcciones y mejoras necesarias.
4. Retrospectiva del Sprint
e Se analiza el rendimiento del equipo durante el Sprint.
e Se identifican las areas de mejora.
e Se definen las acciones para mejorar el rendimiento del equipo en el proximo
Sprint.
5. Repeticion

e Serepiten las etapas 1 a 4 hasta que se complete el proyecto.
Ventajas del método de desarrollo de software Scrum:

e Flexibilidad: Se adapta bien a cambios en los requisitos del usuario.

e Enfoque en el usuario: Promueve la participacion del usuario en el proceso de
desarrollo.

e Mejora del trabajo en equipo: Fomenta la comunicacion y la colaboracion entre los
miembros del equipo.

e Reduccidn del riesgo: Permite identificar y mitigar riesgos de forma tempran.

e Entrega rapida del software: Permite entregar el software en incrementos funcionales
de forma regular.
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Desventajas del método de desarrollo de software Scrum:

e Requiere un equipo experimentado: El equipo debe tener experiencia en
metodologias agiles y en el desarrollo de software.

e Puede ser dificil de gestionar: La planificacion y el control del proyecto pueden ser
mas complejos que en otros métodos.

e Documentacion limitada: La documentacion del proyecto puede ser menos detallada

que en otros métodos.
En qué proyectos se recomienda usar el método de desarrollo de software Scrum:

e Proyectos con requisitos cambiantes.
e Proyectos donde se requiere una rapida entrega del software.
e Proyectos con un equipo pequeio y experimentado.

e Proyectos donde se requiere una alta calidad del software.
En qué proyectos suele ser usado el método de desarrollo de software Scrum:

e Desarrollo de software web.
e Desarrollo de aplicaciones moviles.
e Desarrollo de sistemas de informacion.

e Desarrollo de software embebido.

Fuentes de Scrum: [1] .
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12.2 Eleccion de metodologia y justificacion

A partir de un analisis de las metodologias, se determind que la metodologia en cascada a
pesar de ser la mas comunmente seleccionada para Trabajo Terminal en la UPIIZ, existe la
desventaja de que en Trabajo Terminal II se cuenta con muy poco tiempo para el desarrollo,
ademas de que, por la naturaleza del proyecto, existe la posibilidad de brindarle la opcion al

cliente de adaptarse al cambio respecto al avance de proyecto.

Por tales motivos se optaria por la metodologia incremental, para tener la posibilidad de
realizar avances del proyecto en diversas iteraciones (incrementos) dentro de Trabajo
Terminal I. Sin embargo, la metodologia incremental continua siendo una metodologia

tradicional, lo cual también nos obligaria a realizar una planeacion detallada y rigida.

Lo que nos lleva a seleccionar un framework de la metodologia incremental, el cual seria
Scrum, ya que nos permite realizar los incrementos de una forma mucho mas agil, ademas
de que no requiere de una planeacion extremadamente detallada y rigurosa, sino que se planea
de forma general y flexible a cambios conforme va avanzando el proyecto, considerando que
durante la ejecucion de un sprint no se realizan cambios en las actividades o issues para el
mismo. Asi mismo, a diferencia de las metodologias tradicionales, permite realizar la
documentacion de forma priorizada conforme se va avanzando en la ejecucion de cada sprint
y durante el ciclo de vida del software reflejandolo en cada sprint, lo cual permite mayor
control del avance y de los cambios que se van haciendo a lo largo del desarrollo. Ademas
de que permite realizar las pruebas de forma oportuna a cada uno de los incrementos, a

diferencia de cascada que se hacen hasta que se ha finalizado la etapa de Desarrollo.

La gran desventaja de Scrum es que si no existe una persona que no la conozca bien y tenga
experiencia en ella, en lugar de beneficiar, puede perjudicar, ya que no se estaria realizando
una correcta planeacion de trabajo y gestion del proyecto lo que perjudicard al resto de las
etapas del ciclo de vida del software. Sin embargo, en este proyecto contaremos con un
compafiero que ya ha trabajado con esta metodologia, lo cual facilitara el proceso de
desarrollo. Un integrante del equipo desempefiara el rol de Scrum Master y se asegurara de
que tanto la planeacion, como el resto de las etapas del proyecto se realicen de una manera

correcta, de acuerdo con la filosofia agil y siguiendo los principios de Scrum, asi como la
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documentacién sea la apropiada y oportuna de acuerdo con cada uno de los sprints y a todo

el proyecto.

12.2 Minuta de analisis de metodologias y seleccion de esta

Ver en seccion 18.3.1, o clic aqui.

12.3 Minuta de analisis de alcances de TT1

Ver en seccion 18.3.2, o clic aqui.

13 Analisis y Discusion de los Resultados

13.1 Gestion del proyecto

En este apartado se tiene definido el plan de trabajo, en el cual se establecieron todos los
puntos clave para el desarrollo del proyecto como lo fueron objetivos, metodologia, duracion

del desarrollo y los roles de trabajo de los integrantes del equipo.
Se establecieron los alcances de la aplicacion (lo que hard y también lo que no).

Se tiene definido el cronograma de actividades dividido por sprint, dicho sprint lleva su

objetivo, justificacion y el listado de tareas para cumplir el objetivo.

El manejo de desviaciones en la ejecucion muestra los posibles motivos, y/o circunstancias

que se hicieron presentes durante el desarrollo del proyecto.

El plan de riesgos presenta la informacion (clasificacion de impacto, riesgo y probabilidad)

de los problemas que se tomaron en cuenta desde un comienzo. Algunos de estos riesgos se
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hicieron presentes de manera notoria, por lo cual el equipo de desarrollo explica el como lo

manejaron, teniendo asi el control del trabajo para evitar cualquier retraso que se presentara.

13.1.1 Plan de trabajo de TT1

Project Disefio y programacion de herramienta ludica de la

historia de Zacatecas

Job Adolfo Salinas Hernandez.

Approver Uriel Alejandro Villegas Cuevas.
e Efrain Arredondo Morales.
e Alfonso Rafael Solis Rangel (Project manager de
LABSOL).

Development team e Aldo Leija Pardo.

e Ramén Emmanuel Garcia Murillo.
e Job Adolfo Salinas Hernandez.
Informed e Uriel Alejandro Villegas Cuevas.

e Efrain Arredondo Morales.

e Julidn Rubén Delgado Contreras (Director del

LABSOL).
e Alfonso Rafael Solis Rangel (Project manager del
LABSOL).
Objetive Desarrollar una aplicaciéon moévil videojuego que por medio

de un chatbot muestre las caracteristicas de personajes
relevantes en la Toma de Zacatecas.

Methodology Scrum.

Duration Cinco sprints de dos semanas cada uno.

Tabla_01. Plan de trabajo
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13.1.1.1 Alcances

Must have e El usuario abre la app movil y la app le muestra tres pistas
al usuario en el espacio correspondiente de la interfaz del
chatbot.

e El usuario responde y la API determina si la respuesta es
correcta o no.

e Laapp movil le muestra el resultado al usuario.

e La app movil primeramente saluda al usuario antes de
mostrarle las pistas.

e Laapp movil tiene una interfaz atractiva y con elementos
visuales Ilamativos.

e Laapp no le proporciona mas pistas al usuario.

e Laapp no le muestra el resultado al usuario.

e Laapp no le pregunta al usuario si se rinde.

e Laapp no cuenta con elementos visuales en 3D.

e Laapp no reproduce o dibuja graficamente los personajes

0 eventos historicos.

Tabla 02. Alcances
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13.1.1.2 Cronograma de actividades

Sprints
~ TATZ-12 Levantamiento de requerimientos

TATZ-14 Obtener y clasificar Ias... TAREAS Po...
TATZ-15 Reunion de analisis de... TAREAS Po...

TATZ-16 Minuta de la reunion de... TAREAS PO...

+

~ @ TATZ-13 Analisis de riesgos

TATZ-17 Reunion de andlisis de... TAREAS PO...
TATZ-18 Documento de andlisis... TAREAS Po...

TATZ-19 Minuta de |a reunion de... TAREAS PO...
v TATZ-20 Chatbot sencillo en Android Studio

TATZ-22 Interfaz de chatbot TAREAS PO...
v @ TATZ-21 App que se comunica a una API REST

TATZ-23 Interfaz basica de app... TAREAS PO...
TATZ-25 Realizar llamadas a un... TAREAS PO...

TATZ-26 Mostrar datos obienido... TAREAS Po...

v TATZ-27 API REST basica de prueba

TATZ-28 Crear AP| REST de pru... TAREAS PO...
TATZ-29 Conexidn de la AP con... TAREAS PO...
TATZ-52 Construir una base de...  TAREAS PO...

TATZ-30 Conexion de la AP| con... TAREAS PO...

v TATZ-31 Conectar interfaz a AP| REST _

TATZ-32 Afiadir elementos visua... TAREAS PO...
TATZ-34 Conectar app mévil al... TAREAS PO...
TATZ-35 Realizar peticion de "H... TAREAS PoO...

TATZ-36 Mostrar texto solicitado... TAREAS PO...

v TATZ-37 APIREST _

TATZ-33 Crear API REST del pr... TAREAS PO...
TATZ-38 Conectar AP| a Un Serv... TAREAS PO..
TATZ-39 Disenar base de datos... TAREAS PO...
TATZ-40 Construir base de dato... TAREAS Po...

TATZ-53 Conectarla APl ala ba... TAREAS PO...

v TATZ-42 Mostrar pistas en la interfaz del chatbot _

TATZ-43 Agregar elementos vis... TAREAS PO...
TATZ-44 Realizar peticiones a la... TAREAS PO...
TATZ-45 Obtener un personaje...  TAREAS PO...
TATZ-46 Generar 3 pistas del pe... TAREAS PO...

TATZ-47 Mostrar las pistas en lo... TAREAS PO...
~ TATZ-48 LaAPI determina si la respuesta es coirec...

TATZ-49 La app movil le envia l... TAREAS PO...
TATZ-50 La APl procesa la resp... TAREAS PO...

TATZ-51 Laapp movil muestra e... TAREAS PO...

Img_08. Diagrama de actividades
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13.1.1.3 Cronograma completo

Img_09. Codigo de cronograma de actividades

https://job-
salinas.atlassian.net/jira/software/projects/ TATZ/boards/2/timeline?shared=&atlOrigin=eyJ

pljoiYTYwZBkYjc4N]NINDg3N2E2NzgzOTAOOWM2Y Tk3M2Eil CJwljoiai]9

13.1.1.4 Backlog
13.1.1.4.1 Sprint 1
Del 27/02/2024 al 12/03/2024.

Objetivo: Realizar el analisis de riesgos y el levantamiento de requerimientos.

Tareas:

e Reunion del equipo de trabajo con el cliente de los posibles riesgos, el impacto de
cada uno de ellos y los planes de contingencia.
e Realizar documento de andlisis de riesgos.

e Obtener y clasificar las funcionalidades en forma de historias de usuario.
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e Reunion del equipo de trabajo con el cliente para analizar las historias de usuario, que
este los verifique, se realicen los cambios necesarios en caso de que los haya y valide

dichos requerimientos.

13.1.1.4.2 Sprint 2
Del 13/03/2024 al 27/03/2027.

Objetivo: Disefiar y desarrollar interfaz sencilla del chatbot.
Justificacion

e El equipo de desarrollo movil debe ser capaz de obtener datos en formato JSON con
peticiones tipo GET de una API REST, desde Kotlin en Android Studio; asi como
también debe ser capaz de realizar la interfaz de un chatbot.

e El desarrollador backend debe ser capaz de realizar llamadas a un servicio de TA

generativa, asi como también obtener datos de una base de datos de Firestore.
Tareas

e Realizar llamadas a una API REST para obtener datos desde Android Studio.
e Realizar un chatbot sencillo en Android Studio (realizar interfaz del chatbot).
e Construir una base de datos de prueba en Firestore.

e Realizar una API REST que se conecte a un servicio de IA generativa (como
ChatGPT, o Gemini).
e LaAPI REST que se conecte y obtenga datos de la base de datos de Firestore.

13.1.1.4.3 Sprint 3
Del 08/04/2024 al 22/04/2024.

Objetivo: Conectar la interfaz del chatbot a la API REST y a su vez la API se conecte con

una IA generativa y con Firestore.
Tareas

e Afiadir elementos visuales a la interfaz de chatbot.

e Construir API REST del proyecto.
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e Conectar la app moévil a la APL

e Realizar peticion de “Hola Mundo™ a la API.

e Mostrar texto solicitado en el espacio correspondiente del chat.
e (Conectar la API a una IA generativa.

e Disefiar base de datos NoSQL.

e Construir base de datos en Firestore.

e Conectar la API a la base de datos de Firestore,

13.1.1.4.4 Sprint 4
Del 23/04/2024 al 07/05/2024.

Objetivo: La app moévil interactiia con la API, a su vez que la API obtiene datos de Firestore

y estos datos son procesados en la API para posteriormente ser enviados a la app movil.
Tareas

e Agregar elementos visuales adicionales a la interfaz.
e Realizar peticiones a la API para obtener o “pedir” las pistas.

e Obtener un personaje o evento historico aleatorio de la base de datos desde la API

REST.
e Generar 3 pistas del personaje seleccionado.

e Mostrar las pistas en los espacios correspondientes del chat.

13.1.1.4.5 Sprint 5§
Del 08/05/2024 al 22/05/2024.

Objetivo: La API recibe la respuesta del usuario y determina si es correcta o no y muestra el

resultado.
Tareas

e Laapp movil le envia la respuesta del usuario a la API.

e LaAPI auxilidandose de la IA generativa procesa la respuesta a partir de los datos del
personaje y determina si la respuesta es correcta o no.

e Le envia la respuesta a la app movil.

Pagina 50 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



. o r . . 3 ~ -~
Instituto Politécnico Nacional x
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas (k ’ 4

Upiiz-ipn

Ingenieria en Sistemas Computacionales
e La app moévil muestra la respuesta al usuario en el espacio correspondiente del

chatbot.

13.1.2 Manejo de desviaciones en la ejecucion del plan

A pesar de que ocurrieron incidencias y accidentes previstos en el plan de riesgos, ninguno
de estos fue lo suficientemente grave como para provocar un cambio en el plan de desarrollo.
De modo que el plan se ejecutd tal cual como se especificd en un inicio en la planeacion

inicial del proyecto.

Sin embargo, en caso de que hubieran ocurrido incidencias o accidentes lo suficientemente
graves como para alterar el plan inicial, se hubieran analizado en el Sprint retrospective, lo
que significa que al finalizar dicho sprint se observaria la situacion, si se cumplieron o no los
objetivos para dicho sprint y se recopilarian esos datos para tomarlos en cuenta en el Sprint
planning del siguiente sprint, de modo que pondriamos en marcha el plan que se haya
especificado en el Plan de Riesgos. En dado caso que el suceso no haya sido contemplado en
el analisis de riesgos, en conjunto con el director y el asesor, el equipo de desarrollo se reunira

para determinar las acciones a realizar para amortiguar las consecuencias de dicha situacion.

Asi mismo, estas acciones se tomaran en cuenta de igual forma, en caso de ser necesario, en

Trabajo Terminal 2 (TT2).

13.1.3 Plan de los riesgos del proyecto

13.1.3.1 Propésito

Definir un marco metodologico para la correcta evaluacion de los riesgos que se pueden

encontrar dentro de un proyecto, en el contexto de Trabajo Terminal Iy II.
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13.1.3.2 De la evaluacion de los riesgos
Se deben llenar 4 tablas que nos ayudaran a medir la probabilidad y nivel de riesgo de sucesos

que pueden ocurrir a lo largo del desarrollo del proyecto e incluso una vez terminado.

Dichas tablas contendran los niveles de probabilidad, los niveles de impacto, el nivel de

riesgo y una tabla en la cual se registraran los posibles riesgos que amenacen el proyecto.

13.1.3.3 Niveles de probabilidad

Los niveles de probabilidad deberan expresar el nivel que se define para la ocurrencia de un

suceso, para los proyectos de Trabajo Terminal de la UPIIZ, se sugiere utilizar la siguiente

tabla:
Probabilidad Descripcion
Raro Solo ocurrira en casos excepcionales
2 Improbable Puede ocurrir en algiin momento, pero las condiciones del

proyecto no dan pie a que suceda

3 Posible Podria ocurrir en algin momento del proyecto

4 Probable Es probable que ocurra en la mayoria de las circunstancias
del proyecto

5 Casi Seguro Se espera que ocurra para todas las posibles circunstancias

Tabla 03. Niveles de probabilidad

13.1.3.4 Niveles de impacto

El nivel de impacto, como su nombre lo indica nos permite identificar que tanto impactaria
en el proyecto, la ocurrencia de algiin suceso riesgoso para el proyecto, para los proyectos de

Trabajo Terminal de la UPIIZ, se sugiere utilizar la siguiente tabla:
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Nivel Impacto Descripcion
1 Insignificante Si el hecho se llega a presentar no afecta la realizacion del
proyecto
2 Menor Si el hecho se llega a presentar el impacto no es significativo

para la realizaciéon del proyecto no, genera una desviacion

significativa

3 Moderado Si el hecho se llega a presentar el impacto es aun controlable

y no afecta de manera grave la realizacion del proyecto.

4 Mayor Si el hecho se llega a presentar el impacto es mucho mayor e

implica cambios significativos en la realizacion del proyecto.

5 Catastrofico Si el hecho se llega a presentar el impacto es grave y

compromete la realizacion del proyecto.

Tabla_04. Niveles de impacto

13.1.3.5 Nivel de riesgo

Una vez definidos los niveles de probabilidad, y los niveles de impacto debemos calcular el
nivel del riesgo, para ello se debe realizar una multiplicacion simple de los niveles anteriores,
con ello evaluaremos los riesgos que detectemos dentro de nuestro proyecto, siempre hay
que considerar que, a menor probabilidad e impacto, menor serd el nivel del riesgo y

viceversa a mayor probabilidad e impacto, mayor sera el nivel de riesgo.
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6 8 10
9 12 15
12

10 15

Tabla_05. Niveles de probabilidad

De esta manera obtendremos la siguiente matriz de nivel de riesgo

Nivel de riesgo Probabilidad

Impacto

>=20
Alto De15a19
Medio De9al4
Bajo De6a8

<=5

Tabla 06. Matriz de nivel de riesgos

13.1.3.6 Matriz de riesgos
Una vez definidos los niveles anteriores se debe proceder a la identificacion, registro, y
rastreo de los riesgos detectados, para tal efecto se debe de llenar la siguiente tabla que sera

utilizada para los proyectos de Trabajo Terminal de la UPIIZ.

Ver matriz en la seccion 18.4, o clic aqui.

13.1.3.7 Riesgos que se presentaron

Riesgo Como se manejo
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Al hacer falta el equipo de computo se opto6 por trabajar
en los equipos que se encuentran en los laboratorios,
trabajando en horarios establecidos e incluso horario
extra para poder lograr el objetivo

Por parte del equipo de trabajo se evité que afectara
este tipo de riesgos, accediendo a platicar o incluso
buscar apoyo, estando conscientes de que se tiene que
cumplir el objetivo de cada sprint

Para las cuestiones laborales se accedi6 a contemplar
tiempos y actividades de las cuales se estuvo
trabajando en horarios externos permitiéndonos
terminar las actividades de cada Sprint, de igual
manera se evito comprometer la salud e integridad de
cada miembro del equipo evitando cualquier situacion
de peligro

Las cuestiones de internet afectaron a un pequefio
porcentaje la cuestion de las actividades por realizar,
ya que se presentaba en momentos o bien se optaba por
continuar en casa

Los accidentes personales en este caso no fueron de
grado alto y se logré continuar con el proyecto sin
problemas

Se trabajo desde casa evitando la pérdida de tiempo en
cuestion de las fechas prestablecidas

Para esto se utilizaron herramientas de trabajo como
Google Drive, y para los momentos en que no se
contaba con conexion a internet, se usaron memorias
USB

Con el fin de comprender mejor la metodologia se

tomo en cuenta para profesores e incluso conferencias
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externas  que  aportaran el  conocimiento
correspondiente

61 [ WG CRV GO ORI SO Se busco informacion relacionada a las necesidades
que surgieron de acuerdo con el desenlace del proyecto
LU BRI RGN iged ()l La comunicacion en este caso por medio de redes
del proyecto sociales e incluso plataformas como Teams fueron de
mucha ayuda para dudas, asi como reuniones
Problemas de comunicacién Se busco la manera de estar en constante comunicacion
ya fuese presencial o por medio de redes o plataformas

que ayudaran en ello

Tabla_07. Riesgos presentados

13.2 Desarrollo del proyecto

13.2.1 Resumen del analisis del sistema

13.2.1.1 Arquitectura general del sistema

El sistema se construy6 con la arquitectura REST de Cliente — Servidor, la cual consiste en
que el servidor contiene la base de datos y la programacién necesaria para recibir las

peticiones del cliente, procesarlas y responder a ellas.
REST tiene cuatro tipos de peticiones basicas, las cuales son:

e GET: para solicitar datos
e POST: para enviar datos

e UPDATE: para enviar datos, pero con la funcion y finalidad de actualizar un registro

existente

e DELETE: para eliminar algun registro

Por otro lado, la API fue desarrollada con una arquitectura monolitica, en la que todos los

elementos de esta se encuentran concentrados en una unica estructura, a diferencia de otras
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arquitecturas como Microservicios que divide sus elementos en servicios mas pequefios que

funcionan de forma independiente comunicandose y compartiendo datos entre si.

13.2.1.1.1 Arquitectura Cliente — Servidor

| ]
Servidor web Cliente
|
n |
SGBD i | |I|| l?
(= | __ e
__ C— ;
- s —
Mddulo de <
procesamiento y
acomplamiento de d
datos &
u IJ"G_"\ —
Médulo de 5 N ()
heramientas u 6
a
AP :- Tomadores de
o decisiones

Img_10. Arquitectura cliente-servidor

13.2.1.1.2 Arquitectura REST

GET
POST
PUT
=
DELETE
Client sends a request HTTP methods Server sends a response

Img 11. Arquitectura REST
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13.2.1.1.3 Arquitectura monolitica

Client browser

l

l |

’ o
e ﬁ

Payment Shopping cart Inventory

I | J

s P

Single instance

Img_12. Arquitectura Monolitica
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13.2.1.1.4 Diagrama de arquitectura del sistema

Android Device

App movil

Peticion HTTP Respuesta HITP

Firestore

Peticion de datos

Base de datos

Docker

Respuesta con datos solicitados

API

Peticién con prompt

ChatGPT

API 3.5 Turbo

Bespuesta del prompt

Img_13. Diagrama de arquitectura del sistema
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13.2.1.1.5 Diagrama de despliegue del sistema

«deploy=
wdevices| |
Conda |J - =--= wdevices o
Dock «ievices:
‘h‘ oeKer Android mobile device
: A
adeploys!
«deploy=|
wartifacts . .
API Firestore «artifact=
Mobile application
flh
«deploy» J
wartifact=
Database
Img_14. Diagrama de despliegue del sistema
13.2.1.2 Cédigo
13.2.1.2.1 App movil

[=] s [m]

Img_15. Codigo de enlace para la App Movil

https://github.com/TTAppTomaZacatecas/HLHTZ.git
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13.2.1.2.2 API

Img_16. Codigo de enlace para API

https://github.com/TTAppTomaZacatecas/aptHLHTZ.git

13.2.2 Sprint 1
13.2.2.1 Minuta del sprint planning

Ver en la seccion: 18.3.3.1, o clic aqui.

13.2.2.2 Issues

Objetivo principal del sprint: Realizar el andlisis de riesgos y levantamiento de

requerimientos.

Fecha estimada Fecha y hora reales

27/02/2024

Inicio del sprint

Sprint started

lssue count 6
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Fin del sprint 12/03/2024

Sprint ended

Issue count &

Tabla_08. Fechas estimada y real de Sprint 1

Sprint burndown chart

En el eje Y del diagrama se muestran los issues faltantes y en el eje X el tiempo que va

transcurriendo desde que se inicia, hasta la fecha estimada de fin.
La linea gris marca la linea ideal a seguir de issues finalizados respecto al tiempo asignado.

La linea roja indica la linea real de issues finalizados respecto al tiempo.

Issue count

Feb 29 Mar 01 Mar 03 Mar 05 Mar 07 Mar 09 Mar 11

Img_17. Diagrama de actividades de Sprint 1

Se considerd que se contaba con dos semanas para finalizar dicho sprint y que cada dia se
dedicaria un tiempo estimado de tres horas, que se trabajaria cinco dias de la semana. Nos da

un total de 30 horas previstas para terminar todos los issues de este sprint.
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Horas Fecha y hora reales

estimadas

Reunion de analisis GCN 1:30
requerimientos

Minuta de la reunion de andlisis de RIURTTIBITN
requerimientos

Obtener y clasificar las
funcionalidades de las Historias de

Usuario

Reunion de andlisis de riesgos 1:30

Minuta de la reunidon de analisis de [BeIINsesabILex

riesgos

Documento de analisis de riesgos 20

Tabla_09. Fechas y actividades de Issues

En resumen, se inici6 el sprint en la fecha estimada y se finalizd6 una semana antes de lo

previsto.

13.2.2.3 Justificacion

En el presente sprint no se tuvo como resultado un incremento, ya que era necesario asignar
dicho tiempo a recopilar la informacion referente al proyecto, del cual se destaca
principalmente el andlisis a partir de reuniones con el equipo de trabajo e igual manera el
cliente. Se considero estas actividades para comenzar, poder tener conciencia de lo que se
debe tomar en consideracidn para continuar el proyecto, que elementos se deben de tomar en
cuestion de riesgos ya que estos pueden o no presentarse y una manera indispensable es
adelantarnos a ello. Todo esto en este sprint evaluando y validando lo recabado para dar

continuidad con el proyecto.
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13.2.2.4 Minuta del sprint review

Ver en la seccion: 18.3.3., o clic aqui.

13.2.2.5 Minuta del sprint retrospective

Ver en la seccion: 18.3.3.3, o clic aqui.

13.2.2.6 Minutas del Daily Sprint Meeting

Ver en la seccion: 18.3.3.4, o clic aqui.

13.2.3 Sprint 2
13.2.3.1 Minuta del Sprint Planning

Ver en la seccion: 18.3.4.1, o clic aqui.

13.2.3.2 Historias de usuario

Una historia de usuario es una explicacion general e informal de una funcion de software
escrita desde la perspectiva del usuario final. El propoésito es articular cbmo proporcionara

una funcion de software valor al cliente.

Son una herramienta que agiliza la administracion de requisitos, reduciendo la cantidad de

documentos formales y tiempo necesarios.

Caracteristicas clave de las historias de usuario.

e Centrada en el usuario: se describe desde la perspectiva del usuario, no del
desarrollador.
e Concreta: describe una sola funcionalidad especifica.
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e Valiosa: debe aportar un valor tangible al usuario.
e Independiente: no debe de depender de otras historias de usuario para funcionar.
e Estimable: debe ser posible estimar el tiempo y el esfuerzo necesarios para

implementarla.

Historia de Usuario

Nuamero: 1 Usuario: Jugador

Nombre historia: Ver pistas

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ramon Emmanuel Garcia Murillo, Aldo Leija Pardo, Job

Adolfo Salinas Hernandez.

Descripcion:

Como jugador abro la app y quiero que ésta me muestre tres pistas de un personaje o evento
historico en el espacio correspondiente del chatbot, para que yo pueda adivinar de qué

personaje o evento historico se me esta hablando en este juego de “Adivina Quién”.

Observaciones:

En el presente sprint solo se realiza la interfaz del chat.

Tabla_10. Historia de usuario “ver pistas”

13.2.3.3 Plan de pruebas

Ver en la seccion 18.2.1, o clic aqui.
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13.2.3.4 Issues

Objetivo principal del sprint: Disefiar y desarrollar interfaz sencilla del chatbot.

Fecha estimada Fecha y hora reales

13/03/2024

Inicio del sprint

Sprint started

lssue count 8

Fin del sprint 27/03/2024
Sprint ended

lssue count 8

Tabla 11. Fechas estimada y real de Sprint 2

Sprint burndown chart

En el eje Y del diagrama se muestran los issues faltantes y en el eje X el tiempo que va

transcurriendo desde que se inicia, hasta la fecha estimada de fin.
La linea gris marca la linea ideal a seguir de issues finalizados respecto al tiempo asignado.

La linea roja indica la linea real de issues finalizados respecto al tiempo.
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Issue count
N

Mar 09 Mar 13 Mar 17 Mar 21 Mar 25

Date

Img_18. Diagrama de actividades de Sprint 2

Se considerd que se contaba con tres semanas para finalizar dicho sprint y que cada dia se
dedicaria un tiempo estimado de tres horas, que se trabajaria cinco dias de la semana. Nos da

un total de 45 horas previstas para terminar todos los issues de este sprint.

Horas Fecha y hora reales
estimadas
5
Realizar llamadas a una API de prueba para
obtener datos
Mostrar datos obtenidos de la API de prueba [

en la interfaz

Crear API REST de prueba 10

Conexion de la API con un servicio de [A |8

generativa

Construir una base de datos de prueba en [
Firestore

Conexion de la API con una base de datos de &

prueba de Firestore
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Interfaz del chatbot 10

Tabla 12. Fechas y actividades de Issues

En resumen, se inicid el sprint una semana antes de lo previsto y se finalizo un dia antes de

lo estimado en la planeacion.

13.2.3.5 Disefio del sistema

13.2.3.5.1 Diagrama de actividades

Usuario APP

@) Abre la App = | s menzsie e

nnnnnnnn

Escribe un mensaje

hi

h 4

_ ] Muesia menssje

Envia mensaje » e
O
N

Img_19. Diagrama de actividades de Sprint 2
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13.2.3.5.2 Diagramas de clases

MessagingAdapter

+messagelist: mutableList
+onCreateViewHolder(): int

+gettemCount(); int MainActivity
+onBindViewHolder(): void -adapter: MessagingAdapter
+insertMessage(): void -btn send: Button
+attachSwipeHandler{recyclerView recyclerView): wid \ -ef_message: EditText
+messagelist: mutableList
-'v_messages: RecyclerView

+onCreate(savedinstanceState: Bundle?): wid
MessageViewHolder . -clickEvents(): void

-recicleniew(): void

+onStart(): woid

+sendMessage(): void
-hotResponse(imessage: String)
-customBotMessage(message: String): void
-adaptarBotResponse(response: 5ting): wid

+v_message: TextView
+tv_bot_message: TextView

/

Message

+id: 5tring
+message: String
+date: String

Img_20. Diagrama de clases de Sprint 2
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13.2.3.5.3 Moqups

9 ol T =

ZQUEN HIZO QUE? ARG = 4QUIEN HIZO QUE?

Erwiar Enwiar

QWERTY U1l OFP QWERTY UI OFP
A'SDF GHJ KL A'SDFGHUJKL
Z X CV BNM Z X CV BNM

— = ¢ - e . ¢ o e

Img_21. Moqups Sprint 2

13.2.3.6 Arquitectura del sistema

Android Device

App movil

Img_21. Arquitectura del sistema
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casos de uso

APP

S— T

Agrega mensaje dg
texto
Sistema
Dar click &
boton send

Img 22. Diagrama de casos de uso

componentes

Interfaz de Usuario

Gestor de
chat

Img_23. Diagrama de componentes

13.2.3.6.3 Diagramas de despliegue

sdevice:
Android mobile device

=

adeploy:s

«artifacts
Mobile application

Img_24. Diagrama de despliegue
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13.2.3.7 Matriz de trazabilidad

| Diagra
Requerimi Compon Intent Resulta
mas de Casos de uso
ento o ente 0s dos
disefio
Mostr | Requerimi G i 4 Aun | Asln
ar ento _I:J % “=5-— | casos | no se | no  se
pistas | funcional: g T = de realiz | realizan
descrit — s b | anlas | I
escritoen | - . prueb | an las | las
la Historia a prueb | pruebas
de Usuario as en|en este
1 este | sprint
sprint
Tener | Requerimi 4 2 1
una ento  no - 7| casos fallido
O T o
interf | funcional: de y 1
az de | disefiar y ., prueb correct
usuari | desarrollar a 0
0 interfaz de
usuario

Tabla_14. Matriz de trazabilidad Sprint 2

13.2.3.8 Construccion

13.2.3.8.1 Algoritmos

Usuario -> Abrir aplicacidn
App mévil -> Generar texto
App mévil -> Crear un mensaje de tipo Bot en la lista de mensajes con el texto

generado
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App mévil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle el formato de mensaje
correspondiente

App movil -> Mostrar mensaje en la interfaz

Usuario -> Dar clic en campo de texto

Usuario -> Escribir mensaje

Usuario -> Presionar botén de Enviar

App mévil -> Obtener texto del usuario

App movil -> Crear un mensaje de tipo Usuario en la lista de mensajes

App movil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle el formato de mensaje
correspondiente

App m6évil -> Mostrar mensaje en la interfaz

App m6évil -> Generar respuesta del Bot

App m6évil -> Crear un mensaje de tipo Bot en la lista de mensajes

App movil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle el formato de mensaje
correspondiente

App movil -> Mostrar mensaje en la interfaz
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13.2.3.8.2 Interfaz

Img_25. Interfaz Sprint2

13.2.3.8.3 Codigo

Img_26. Codigo de enlace de Sprint 2

https://github.com/TTAppTomaZacatecas/HLHTZ/commit/4046018d1bae638acfcOdb4e53
419c8af6ee6325
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13.2.3.9 Seguimiento al plan de pruebas

Ver en la seccion 18.2.1, o clic aqui.

13.2.3.10 Minuta del Spring Review

Ver en la seccion: 18.3.4.2, o clic aqui.

13.2.3.11 Minuta del Sprint Retrospective

Ver en la seccion: 18.3.4.3, o clic aqui.

13.2.3.12 Minutas del Daily Sprint Meeting

Ver en la seccion: 18.3.4.4, o clic aqui.

13.2.3.13 Justificacion

Con el fin de establecer como tal el disefio y desarrollo de una interfaz en la cual se tenga
elementos correspondientes a un usuario, se tomd en cuenta el desarrollo de un chatbot
estableciendo mensajes en conjunto con su posicion entre otras caracteristicas que ayudan en
el desempefio del videojuego. Ademas de que se trabajo en conjunto con el desarrollo de una
API e igual manera una construccion de base de datos como prueba, que en conjunto se

complementan para el funcionamiento de respuesta por parte del Bot.

13.2.4 Sprint 3
13.2.4.1 Minuta del Sprint Planning
Ver en la seccion: 18.3.5.1, o clic aqui.
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13.2.4.2 Historias de usuario

Una historia de usuario es una explicacion general e informal de una funcion de software
escrita desde la perspectiva del usuario final. El proposito es articular como proporcionara

una funcion de software valor al cliente.

Son una herramienta que agiliza la administracion de requisitos, reduciendo la cantidad de

documentos formales y tiempo necesarios.
Caracteristicas clave de las historias de usuario.

e Centrada en el usuario: se describe desde la perspectiva del usuario, no del
desarrollador.

e Concreta: describe una sola funcionalidad especifica.

e Valiosa: debe aportar un valor tangible al usuario.

e Independiente: no debe de depender de otras historias de usuario para funcionar.

e [Estimable: debe ser posible estimar el tiempo y el esfuerzo necesarios para

implementarla.

Historia de Usuario

Nuimero: 1 Usuario: Jugador

Nombre historia: Ver pistas

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ramon Emmanuel Garcia Murillo, Aldo Leija Pardo, Job

Adolfo Salinas Hernandez.

Descripcion:
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Como jugador abro la app y quiero que ésta me muestre tres pistas de un personaje o evento
historico en el espacio correspondiente del chatbot, para que yo pueda adivinar de qué

personaje o evento historico se me esta hablando en este juego de “Adivina Quién”.

Observaciones:

En el presente sprint s6lo se muestra un mensaje de “Hola Mundo” en la interfaz.

Tabla_14. Historia de usuario “ver pistas” Sprint 3

13.2.4.3 Plan de pruebas

Ver en la seccion 18.2.2, o clic aqui.

13.2.4.4 Issues

Objetivo principal del sprint: Conectar la interfaz del chatbot a la API REST y a su vez la

API se conecte con una IA generativa y con Firestore.

Es decir, visualmente, al abrir la aplicacion el usuario s6lo verd un mensaje con un texto en
el espacio correspondiente de mensaje del bot. De modo que la app mdvil realiza una peticién

ala APl y esta le devuelva en valor tipo String.

Fecha estimada

08/04/2024

Fecha y hora reales

Inicio del sprint
Sprint started

lssue count 9

Fin del sprint 22/04/2024

Sprint ended

Tabla_15. Fechas estimada y real de Sprint 3
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Sprint burndown chart

En el eje Y del diagrama se muestran los issues faltantes y en el eje X el tiempo que va

transcurriendo desde que se inicia, hasta la fecha estimada de fin.
La linea gris marca la linea ideal a seguir de issues finalizados respecto al tiempo asignado.

La linea roja indica la linea real de issues finalizados respecto al tiempo.

Issue count

Apr 09 Apr 11 Apri3 Apr 15 Apr 17 Apr19 Apr 21

Date

Img_26. Diagrama de actividades realizadas de Sprint 3

Se considerd que se contaba con dos semanas para finalizar dicho sprint y que cada dia se
dedicaria un tiempo estimado de tres horas, que se trabajaria cinco dias de la semana. Nos da

un total de 30 horas previstas para terminar todos los issues de este sprint.

Horas Fecha y hora reales

estimadas

Conectar API a un servicio de IA generativa |

Mostrar texto solicitado en el espacio 4

correspondiente del chat

Realizar peticion de “Hola Mundo” a la API 8]
Conectar app moévil a la API 5

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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Afnadir elementos visuales a la interfaz del [

chatbot

Disefiar base de datos NoSQL 2

Construir base de datos en Firestore
Crear API REST del proyecto

Conectar la API a la base de datos de Firestore [

Tabla 16. Fechas y actividades de Issues

En resumen, se inicio el sprint el dia que se tenia previsto y se finalizé dos dias antes de lo

planeado.

13.2.4.5 Diseno del sistema

13.2.4.5.1 Diagramas de actividades

Usuario APP

. Abre la App Muesira menssje de
P s

| Escrite un mensaje |

Envia mensaje

Q

Responde “Hola Munda®

Img 27. Diagrama de actividades de Sprint 3
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13.2.4.5.2 Diagramas de clases

MessagingAdapter MainActivity

+messagelist: mutableList -adapter: MessagingAdapter

+onCreateViewHolder(): int :gnﬁfee;sdégBel']té%?tText
+gettemCount(): int - ;

+messagelist: mutableList

+onBindviewHolder(): void \ﬂ ) - >
+insertMessage(): void n_messages: RecyclerView
+attachSwipeHandler(recyclerView recyclerView): void +onCreate(savedinstanceState: Bundle?): wid
-clickEvents(): wid
reciclendew(); wid
+onStart(): void
N +sendMessage(): void
MessageViewHolder -botResponse{imessage: String)
+lv_message: TextView -customBotMessage{message: Strir)g): voiq
+tv_bot_message: TextView -adaptarBotResponse(response: String): void
Message
+id: String

+message: String
+date: String

ApiService

+getSaludo(): void
+0etGPTResponse(): wid

Img 28. Diagrama de clases de Sprint 3

13.2.4.5.3 Moqups

9:H W T= - . 8:31 ol T =

QUWENHIZO QUE? SQUIEN HIZO0 QUE? 4QUEN HIZO QUE?

-

QWERTY UI OFP QWERTY U I OF
ASDF GHJKL ASDFGHUJKL
Z X CV BNM Z X CV BNM
Enviar 12 @ 9 space return 122 @ 9 spacs return
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Img_29. Moqups Sprint 3

13.2.4.6 Arquitectura del sistema

Android Device

App movil

Peticion HTTE Respuesta HTTP

API

\- /

Img_30. Diagrama de clases de Sprint 3
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13.2.4.6.1 Diagrama de casos de uso

APP

Abre la App
/ ensaje
‘*-\____k\ bienvenido
Usuarix - \
Agrega mensaje dé

Sistema

‘Asigna mensaje
"Hola mundo”

Img_31. Diagrama de caso de uso Sprint 3

13.2.4.6.2 Diagrama de componentes

% Interfaz de Usuario

Gestor de
chat

% Servidor Backend

Img_32. Diagrama de componentes Sprint 3

Pagina 82 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Instituto Politécnico Nacional A
4

o

Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

. . . Upiiz-ipN
Ingenieria en Sistemas Computacionales

13.2.4.6.3 Diagramas de despliegue

zdevices
Docker
{ﬁl \
<deploys .
i ‘y>>ll_ zdevices
; Android mobile device
A
zdevices
Conda edeploy=,
3 :
«deploy»: .
E sartifacts
Mobile application
«artifacts
API

Img_32. Diagrama de despliegue Sprint 3

13.2.4.7 Matriz de trazabilidad

| Diagra
Requerimi Compon
mas de Casos de uso
ento o ente
disefio
- A i)

Mostr | Requerimi T 4 Aln | Asin
ar ento o “=>— 1 casos | no se | no  se
o _ _
pistas | funcional: = de realiz | realizan
— I

descritoen | - L=o prueb | an las | las

la Historia a prueb | pruebas

de Usuario as en | en este

1 este | sprint

sprint
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Requerimi g5 | 3 2 2
ar ento  no _l:] 2] | casos correct
conexi | funcional: de 0S
6n de | mostrar _n prueb
la app | mensaje - a
movil | de “Hola
con la | Mundo”
API en la
interfaz
Tabla_17. Matriz de trazabilidad Sprint 3
13.2.4.8 Construccion
13.2.4.8.1 Algoritmos
Usuario -> Abrir aplicacién
App mévil -> Enviar peticién para solicitar texto de “Hola mundo” a la API
API -> Recibir peticion
API -> Responder peticidn
API -> Enviar texto
App mévil -> Recibir texto
App mévil -> Asignar texto a un mensaje de tipo Bot
App mévil -> Mostrar mensaje en la interfaz
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13.2.4.8.2 Interfaz
Img_32. Interfaz Sprint 3
13.2.4.8.3 Codigo
App movil
Img_33. Cddigo de enlace de App Sprint 3
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https://github.com/TTAppTomaZacatecas/HLHTZ/commit/ad435bf038fa8ac61205254dfc?2
c88a35b8bbb10

Img_33. Codigo de enlace de API Sprint 3

https://github.com/TTAppTomaZacatecas/apiHLHTZ/commit/c2ccb460cf8e7f15d5a9¢cclcb
15b95484f5cadfb

13.2.4.9 Seguimiento al plan de pruebas

Ver en la seccion 18.2.2, o clic aqui.

13.2.4.10 Minuta del Spring Review

Ver en la seccion: 18.3.5.2, o clic aqui.

13.2.4.11 Minuta del Sprint Retrospective

Ver en la seccion: 18.3.5.3, o clic aqui.

13.2.4.12 Minutas del Daily Sprint Metting

Ver en la seccion: 18.3.5.4, o clic aqui.
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13.2.4.13 Justificacidon

La conexion de la API respecto a la App se complementa para poder estas en funcionamiento
de acuerdo con el proyecto, ademas de complementar el disefio y construccion de la base de
datos correspondiente al videojuego y con esto comprobar que se encentren conectados los
elementos correctamente, ademas de tener una visualizacion agradable al usuario todo esto

en conjunto de acuerdo con su tiempo prestablecido.

13.2.5 Sprint 4

13.2.5.1 Minuta del Sprint Planning

Ver en la seccion: 18.3.6.1, o clic aqui.

13.2.5.2 Historias de usuario
Una historia de usuario es una explicacion general e informal de una funcion de software

escrita desde la perspectiva del usuario final. El proposito es articular como proporcionara

una funcion de software valor al cliente.

Son una herramienta que agiliza la administracion de requisitos, reduciendo la cantidad de

documentos formales y tiempo necesarios.
Caracteristicas clave de las historias de usuario.

e C(entrada en el usuario: se describe desde la perspectiva del usuario, no del
desarrollador.

e (Concreta: describe una sola funcionalidad especifica.

e Valiosa: debe aportar un valor tangible al usuario.

¢ Independiente: no debe de depender de otras historias de usuario para funcionar.

e Estimable: debe ser posible estimar el tiempo y el esfuerzo necesarios para

implementarla.
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Historia de Usuario

Nuamero: 1 Usuario: Jugador

Nombre historia: Ver pistas

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ramon Emmanuel Garcia Murillo, Aldo Leija Pardo, Job

Adolfo Salinas Hernandez.

Descripcion:

Como jugador abro la app y quiero que ésta me muestre tres pistas de un personaje o evento
historico en el espacio correspondiente del chatbot, para que yo pueda adivinar de qué

personaje o evento histdrico se me esta hablando en este juego de “Adivina Quién”.

Observaciones:

En el presente sprint se finaliza la funcionalidad de mostrar las pistas

Tabla_18. Historia de usuario “ver pistas” Sprint 4

13.2.5.3 Plan de pruebas

Ver en la seccion 18.2.3, o clic aqui.

13.2.5.4 Issues a realizar

Objetivo principal del sprint: La app movil interacttia con la API, a su vez que la API
obtiene datos de Firestore y estos datos son procesados en la API para posteriormente ser

enviados a la app movil.

Pagina 88 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Instituto Politécnico Nacional

e
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas (’k s

. . . Upiiz-ipN
Ingenieria en Sistemas Computacionales

Es decir, visualmente, al abrir la aplicacion el usuario, vera tres pistas de un personaje
seleccionado aleatoriamente por la API. Estas pistas se mostrardn en el espacio

correspondiente de mensaje del bot.

Fecha estimada

23/04/2024

Fecha y hora reales

Inicio del sprint
Sprint started

Issue count 5

Fin del sprint 07/05/2024

Sprint ended

Issue count 5

Tabla_19. Fechas estimada y real de Sprint 4

Sprint burndown chart

En el eje Y del diagrama se muestran los issues faltantes y en el eje X el tiempo que va

transcurriendo desde que se inicia, hasta la fecha estimada de fin.
La linea gris marca la linea ideal a seguir de issues finalizados respecto al tiempo asignado.

La linea roja indica la linea real de issues finalizados respecto al tiempo.
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Issue count

Apr 25 Apr 27 Apr 29 May 01 May 02 May 05 May 07

Date

Img_34. Diagrama de actividades realizadas de Sprint 2

Se considerd que se contaba con dos semanas para finalizar dicho sprint y que cada dia se
dedicaria un tiempo estimado de tres horas, que se trabajaria cinco dias de la semana. Nos da

un total de 30 horas previstas para terminar todos los issues de este sprint.

Horas Fecha y hora reales
estimadas
Mostrar las pistas en los espacios

correspondientes del chat

Generar tres pistas del personaje seleccionado K]

Obtener un personaje o evento historico

aleatorio de la base de datos desde la API

Realizar peticiones a la API para obtener o [

“pedir” las pistas
Agregar elementos visuales adicionales a la [

interfaz

Tabla_20. Fechas y actividades de Issues

En resumen, se inici6 el sprint el dia que se tenia previsto y se finalizo cinco dias antes de lo

planeado.
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13.2.5.5 Disefio del sistema

13.2.5.5.1 Diagramas de actividades

Usuario APP

a— 3 ADD sira .
- bienwenida

Muesir |2 primen pista

Muestra la segunda pista

Musstra b bercera pista

Img_35. Diagrama de actividades Sprint 4

13.2.5.5.2 Diagramas de clases

MessagingAdapter MainActivity

+messagelist: mutablelist

+onCreateViewHolder(): int
+getltemCount(): int
+onBindviewHolder{). void
+insertMessage(): void

+attachSwipeHandler(recyclerviewrecyclerView): void

-adapter: MessagingAdapter
-btn_send: Button
-el_message: EditText
+messagelist: mutablelist
-v_messages: RecyclerView

/

MessageViewHolder

+Wv_message: TextView
+v_bot_message: TextView

+onCreate(savedinstanceState: Bundle?): void
-clickEvents(): void

-reciclerview(): void

+onStart(): void

+sendMessage(): void
-botResponse(imessage: String)
-customBotMessage{message: String): wid
-adaptarBotResponse(response: String): void
-pistas(): woid

Message

+id: String
+message: String
+date: String

ApiService

+getSaludo(): void
+getGPTResponse(): void
+getPistas(). void
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Img 36. Diagrama de clases Sprint 4

13.2.5.5.3 Moqups

9:34 A= 9:31 il T =

ZQUENHIZO QUE? G = JOUIEN HIZO QUE?

Enwiar Enviar

QWERTY U I OFP QWERTY U I OFP
A'SDF GHJKL A'SDFGHUJKL
Z X C WV BNM Z X CV BNM

. ¢ = s e ¢ = s

Img_37. Moqups de Sprint 4
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13.2.5.6 Arquitectura del sistema

Android Device

App movil

Peticion HTTP Respuesta HTTP

A

Upiiz-ipN

Firestore

Peticion de datos

Base de datos

Docker

Respuesta con datos solicitados

API

Peticién con prompt

ChatGPT

Respuesta del prompt

API 3.5 Turbo

Img_38. Arquitectura del sistema de Sprint 4

13.2.5.6.1 Diagrama de casos de uso

APP
Abre la App
ensaje

Asignar pistas

Usuario Sistema

scribir
personaje

Enviar
espuesta

Img_39. Diagrama de casos de uso de Sprint 4
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13.2.5.6.2 Diagrama de componentes
% Interfaz de Usuario
Gestor de
chat
Servidor Backend
Bot de pistas
Img_40. Diagrama de componentes de Sprint 4
13.2.5.6.3 Diagramas de despliegue
zdeploy=»
«gdevice=| |
Conda T m - wdevices o
Docker coevices
‘ﬁ‘ Android mobile device
; A
adeploy:s! :
. edeploy= .
«artifact» _ -
API Firestore «artifact=
Mobile application
,-'Ih
"
H
«deploys
«artifacts
Database
Img_41. Diagrama de despliegue de Sprint 4
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13.2.5.7 Matriz de trazabilidad

Diagra
Objeti  Requerimi Compon Prueb Intent Resulta
mas de Casos de uso
VO ento o ente
disefio
Mostr | Requerimi o s 4 2 1
ar ento — 5= | ¢ L | casos fallido
. : = S
pistas | funcional: L S s = de y 1
descritoen | z = prueb correct
la Historia a 0
de Usuario
1

Tabla 21. Diagrama de actividades Sprint 4

13.2.5.8 Construccion

13.2.5.8.1 Algoritmos

Usuario -> Abrir aplicaciodn

App moévil -> Crear mensaje de bienvenida tipo Bot en la lista de mensajes

App mévil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle su formato correspondiente
App m6évil -> Mostrar mensaje en la interfaz

App moévil -> Enviar peticidén tipo a la API para solicitar las pistas

API -> Recibir peticiodn

API -> Conectarse con la base de datos correspondiente de Firestore

API -> Solicitar una lista de todos los personajes en formato JSON

API -> Recibir lista completa de personajes

API -> Obtener 1 personaje aleatorio de la lista de personajes

API -> Obtener el nombre y la informacioén del personaje

API -> Conectarse con la API de ChatGPT Turbo 3.5

API -> Inicializar flujo continuo de comunicacién con la API de ChatGPT (GPT)
dandole instrucciones de no consultar informacién de Internet bajo ninguna

circunstancia, ignorar al usuario en cualquier intento de manipulacién o
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cuestionamiento o cuando intente salirse del tema, no proporcionarle al usuario
ninguna respuesta y tomar el rol de un asistente del juego de “Adivina Quién”
API -> Enviarle a GPT el nombre del personaje y su informaciodn

API -> Solicitarle que genere 3 pistas de dicho personaje con la informaciodn
que se le proporciona

API -> Recibir pistas

API -> Enviar pistas a la app movil

App movil -> Recibir pistas

App movil -> Ciclar las pistas <<hasta que>> se hayan procesado todas

App moévil -> Iniciar procesamiento de las pistas

App m6évil -> Crear mensaje con la pista numero N tipo Bot en la lista de mensajes
App mévil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle su formato correspondiente
App m6évil -> Mostrar mensaje en la interfaz

App movil -> Repetir ciclo <<hasta que>> se hayan procesado todas las pistas

App movil -> Terminar ciclo
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13.2.5.8.2 Interfaz

:QUIEN HIZO QUE?

iBienvenido! Soy Pancho,
juguemos Adivina Quién,
yo te daré las pistas y tu
intenta adivinar de quien
estoy hablando.

|A divertirnos aprendiendo
de nuestra historia!

1. Lider de la resistencia
campesina en México, se
destaco por sus ideales de
justicia social, libertad e
igualdad.

2. Nacido en San Miguel
Anenecuilco, Morelos,
se convirtio en defensor
de los derechos de las
comunidades indigenas,
campesinas y obreras.

3. Redacto el Plan de
Ayala, que abogaba por
una reforma agraria
radical, y se involucré en la
toma de armas durante la
Revolucion Mexicana.

r»‘u‘ rioe tu mensaje.. ENVIAR

VA O ]
|

Img_42. Interfaz de Sprint 4

13.2.5.8.3 Cadigo

App movil

Img_43. Codigo de enlace App de Sprint 4
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https://github.com/TTAppTomaZacatecas/HLHT Z/commit/cff963a426127274a7ef64f2b03
658aed305dc91

Img_44. Coédigo de enlace API de Sprint 4

https://github.com/TTAppTomaZacatecas/apiHLHTZ/commit/21cb934e9d2681d5618a3428
97¢c0d8d47192d38

13.2.5.9 Seguimiento al plan de pruebas

Ver en la seccion 18.2.3, o clic aqui.

13.2.5.10 Minuta del Spring Review

Ver en la seccion: 18.3.6.2, o clic aqui.

13.2.5.11 Minuta del Sprint Retrospective

Ver en la seccion: 18.3.6.3, o clic aqui.

13.2.5.12 Minutas del Daily Sprint Metting

Ver en la seccion: 18.3.6.4, o clic aqui.
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13.2.6 Sprint 5
13.2.6.1 Minuta del Sprint Planning

Ver en la seccion: 18.3.7.1, o clic aqui.

13.2.6.2 Historias de usuario
Una historia de usuario es una explicacion general e informal de una funcion de software

escrita desde la perspectiva del usuario final. El proposito es articular como proporcionara

una funcion de software valor al cliente.

Son una herramienta que agiliza la administracion de requisitos, reduciendo la cantidad de

documentos formales y tiempo necesarios.
Caracteristicas clave de las historias de usuario.

e Centrada en el usuario: se describe desde la perspectiva del usuario, no del
desarrollador.

e Concreta: describe una sola funcionalidad especifica.

e Valiosa: debe aportar un valor tangible al usuario.

e Independiente: no debe de depender de otras historias de usuario para funcionar.

e Estimable: debe ser posible estimar el tiempo y el esfuerzo necesarios para

implementarla.

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Jugador

Nombre historia: Enviar respuesta

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1
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Programador responsable: Ramon Emmanuel Garcia Murillo, Aldo Leija Pardo, Job

Adolfo Salinas Herndndez.

Descripcion:

Como jugador, quiero introducir la respuesta en el espacio correspondiente y pulsar el
boton de enviar del chatbot para que este juego de “Adivina Quién” pueda determinar si

mi respuesta es correcta o no y de esa forma interactuar con el juego.

Observaciones:

Tabla 22. Historia de usuario “Enviar respuesta” Sprint 5

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Jugador

Nombre historia: Ver resultado

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ramon Emmanuel Garcia Murillo, Aldo Leija Pardo, Job

Adolfo Salinas Hernandez.

Descripcion:

Como jugador, quiero que la app responda si mi respuesta es correcta o incorrecta a través
del chatbot de este juego de “Adivina Quién”, para que yo esté informado si mi respuesta

fue acertada o no.

Observaciones:
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Tabla 23. Historia de usuario “ver respuesta” Sprint 5

13.2.6.3 Plan de pruebas

Ver en la seccion 18.2.4, o clic aqui.

13.2.6.4 Issues
Objetivo principal del sprint: La API recibe la respuesta del usuario y determina si es

correcta o no y muestra el resultado.

Es decir, visualmente, el usuario introduce la respuesta que ¢l considera correcta, da clic en
Enviar y el bot le informa si su respuesta es correcta o no. Unicamente responde “Correcto”,

o “Incorrecto”, independientemente de lo que responda el usuario.

Fecha estimada Fecha y hora reales

08/05/2024

Inicio del sprint
Sprint started

lssue count 3

Fin del sprint 22/05/2024

Sprint ended

ssue count 3

Tabla_24. Fechas estimada y real de Sprint 5

Sprint burndown chart
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En el eje Y del diagrama se muestran los issues faltantes y en el eje X el tiempo que va

transcurriendo desde que se inicia, hasta la fecha estimada de fin.
La linea gris marca la linea ideal a seguir de issues finalizados respecto al tiempo asignado.

La linea roja indica la linea real de issues finalizados respecto al tiempo.

Issue count
n

©
May 09 May 11 May 13 May 15 May 17 May 19 May 21

Date

Img_44. Diagrama de actividades realizadas de Sprint 5

Se considerd que se contaba con dos semanas para finalizar dicho sprint y que cada dia se
dedicaria un tiempo estimado de tres horas, que se trabajaria cinco dias de la semana. Nos da

un total de 30 horas previstas para terminar todos los issues de este sprint.

Horas Fecha y hora reales
estimadas

La app movil le envia la respuesta del usuario a [l

La app movil muestra el resultado 1
La API procesa la respuesta y envia el resultado 943

Tabla_25. Fechas y actividades de Issues sprint 5

En resumen, se inici6 el sprint un dia antes del que se tenia previsto y se finalizo seis dias

antes de lo planeado.
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13.2.6.5 Diseilo del sistema
13.2.6.5.1 Diagramas de actividades
Usuario APP
(.) Abwe . Agp
g (::«.).rre.kc.t:o: =
yes
@~
Img_45. Diagrama de actividades Sprint 5
13.2.6.5.2 Diagramas de clases
MessagingAdapter MainActivity
+messageList; mutableList -adapter. MessagingAdapter
- — -btn_send: Button
:Ogg{gﬂggsjm??:ﬂero' Int -el_message: EditText
+gnBindViewHol.der()' void +messageList; mutableList
h o \Q -v_messages: RecyclerView
+insertMessage(); void
+attachSwipeHandler{recyclerView.recyclerview): wid +onCreate(savedinstanceState: Bundle?): wid
-clickEvents({): void
-recicleniev); void
+onStart(): vid
- +sendMessage(): void
Me ssage ViewHolder -botResponse(imessage; String)
+tv_message; TextView . -customBotMessage(message: String): void
+v_bot_message; Textview -adaptarBotResponse(response: String): woid
— -pistas(). void

Message

+id: String
+message: String
+date: String

ApiService

+getSaludo(): void
+getGPTResponse(): void
+getPistas(): void
+gerUserResponseResult(): woid

Img_46. Diagrama de clases Sprint 5
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13.2.6.5.3 Moqups
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Img_47. Moqups Sprint 5
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13.2.6.6 Arquitectura del sistema

Android Device

App movil

Peticion HTTP Respuesta HTTP

Firestore

Peticion de datos

Base de datos

Docker

Respuesta con datos solicitados

API

Peticién con prompt

ChatGPT

Respuesta del prompt

API 3.5 Turbo

Img_48. Arquitectura del sistema de Sprint 5

13.2.6.6.1 Diagrama de casos de uso

APP

Abre la App

ensaje
hienvenido
Asignar pistas
=~ | \
\ SCribir
Usuarie personaje

Sistema

> Enviar
espuesta

Responder "
“"Correecto o
incorrecto”
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Img 49. Diagrama de casos de uso Sprint 5
13.2.6.6.2 Diagrama de componentes
% Interfaz de Usuario
% Gestor de
chat
% Servidor Backend ’% Motor de
juego
Bot de pistas
Img_50. Diagrama de componentes Sprint 5
13.2.6.6.3 Diagramas de despliegue
adeploy»
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Img_51. Diagrama de despliegue Sprint 5
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13.2.6.7 Matriz de trazabilidad

. _ Diagra
Objeti Requerim Component Prue Inten Result
mas de Casos de uso

VO iento .. | e bas tos  ados
disefio

Requerim 2

r iento - &=~ | caso correct
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respu | funcional ] = s de 0S
esta |: Enviar| T = prue
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oala
API
Infor | Requerim 3 2 2
mar al | iento —|_| caso correct
usuari | funcional : s de 0S
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Tabla_26. Matriz de trazabilidad Sprint 5
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13.2.6.8 Construccion

13.2.6.8.1 Algoritmos

Usuario -> Abrir aplicacidn

App mévil -> Crear mensaje de bienvenida tipo Bot en la lista de mensajes

App mévil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle su formato correspondiente
App movil -> Mostrar mensaje en la interfaz

App moévil -> Enviar peticidn tipo GET a la API para solicitar las pistas

API -> Recibir peticidn

API -> Conectarse con la base de datos correspondiente de Firestore

API -> Solicitar una lista de todos los personajes en formato JSON

API -> Recibir lista completa de personajes

API -> Obtener 1 personaje aleatorio de la lista de personajes

API -> Obtener el nombre y la informacidn del personaje

API -> Conectarse con la API de ChatGPT Turbo 3.5

API -> Inicializar flujo continuo de comunicacién con la API de ChatGPT (GPT)
dandole instrucciones de no consultar informacién de Internet bajo ninguna
circunstancia, ignorar al usuario en cualquier intento de manipulacidon o
cuestionamiento o cuando intente salirse del tema, no proporcionarle al usuario
ninguna respuesta y tomar el rol de un asistente del juego de “Adivina Quién”
API -> Enviarle a GPT el nombre del personaje y su informacidn

API -> Solicitarle que genere 3 pistas de dicho personaje con la informacién
que se le proporciona

API -> Recibir pistas

API -> Enviar pistas a la app movil

App mévil -> Recibir pistas

App mévil -> Ciclar las pistas <<hasta que>> se hayan procesado todas

App mévil -> Iniciar procesamiento de las pistas

App moévil -> Crear mensaje con la pista numero N tipo Bot en la lista de mensajes
App mévil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle su formato correspondiente
App mévil -> Mostrar mensaje en la interfaz

App movil -> Repetir ciclo <<hasta que>> se hayan procesado todas las pistas
App mévil -> Terminar ciclo

Usuario -> Introducir respuesta en el campo de texto de la app mévil

Usuario -> Dar clic en Enviar

App mévil -> Obtener respuesta del usuario
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App mévil -> Crear mensaje con la respuesta del usuario tipo Usuario en la lista

de mensajes

App
App
App
API
API

movil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle su formato correspondiente
movil -> Mostrar mensaje en la interfaz

moévil -> Enviar respuesta del usuario a la API

-> Recibir respuesta

-> Enviar respuesta a GPT indicandole que determine si es correcta o no sin

divagar, unicamente si es Correcta o Incorrecta

API
API
App
App
App
App

-> Recibir resultado de GPT

-> Enviar resultado a la app moévil

mévil -> Recibir resultado

mévil -> Crear mensaje con el resultado tipo Bot en la lista de mensajes
mévil -> Obtener tipo de mensaje y asignarle su formato correspondiente

movil -> Mostrar mensaje en la interfaz

Usuario -> Repetir pasos a partir de la penultima instruccidén del usuario sin

contar a ésta, <<hasta que>> el usuario deje de intentar responder y de enviar

una

respuesta
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3. Redacté el Plan de
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una reforma agraria
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Incorrecta

[
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img_52.Interfaz de Sprint 5

13.2.7.8.3 Codigo
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Escribe tu mensaje...

@ ®m @ B » O

~

App movil

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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ENVIAR

Ya
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Img_53. Codigo de enlace app Sprint 5

https://github.com/TTAppTomaZacatecas/HLHT Z/commit/d27c639a226¢8a8ff259001492
9f36d069440f65

Img_53. Cédigo de enlace API Sprint 5

https://github.com/TTAppTomaZacatecas/apiHLHTZ/commit/21cb934e9d2681d56f8a342
897cc0d8d47f92d38

13.2.6.9 Seguimiento al plan de pruebas

Ver en la seccion 18.2.4, o clic aqui.

13.2.6.10 Minuta del Spring Review

Ver en la seccion: 18.3.7.2, o clic aqui.
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13.2.6.11 Minuta del Sprint Retrospective

Ver en la seccion: 18.3.7.3, o clic aqui.

13.2.6.12 Minutas del Daily Sprint Metting

Ver en la seccion: 18.3.7.4, o clic aqui.

13.3 Entrega o liberacion

Para la implementacion de nuestro sistema se debera descargar e instalar Docker en el equipo
de computo que se adaptara como servidor. O bien, si se desea utilizar algun servicio de
cémputo en la nube como AWS, Azure, o Google Engine, de igual forma se deberan seguir

los siguientes pasos.

1. Asegurarse de que Docker se encuentra ejecutandose correctamente.
2. Crear un archivo con el siguiente nombre y extension: “Docker-compose.yml”.

3. Escribir el siguiente texto en el archivo respetando el indentado:

version: "3.9"
services:
hlhtz:
image: ttapptomadezac/hlhtz:0.1.0
container_name: hlhtz-api
ports:

- "8001:8000"

4. Abrir en linea de comandos o consola la ubicacién donde se cred dicho archivo.
5. Escribir el siguiente comando: docker-compose up -d y teclear Enter.
6. Esperar a que se realice el proceso. Puede demorar cierto tiempo dependiendo de su

conexion a Internet, ademas de las caracteristicas de su equipo.
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7. Una vez terminado el proceso, el contenedor estard ejecutandose y estard listo para

recibir peticiones.

Una vez que el contenedor se encuentre listo para recibir peticiones, el desarrollador debera
configurar la IP del servidor, o la URL a la que solicitara el servicio la app movil dentro del
codigo de esta. Una vez hecho esto, el desarrollador generard el archivo ejecutable para
dispositivos moviles Android, se lo proporcionara y podra instalarlo en su Tablet o

smartphone.

En caso de que vaya a adaptar un equipo de computo como servidor en una red local, debera
asegurarse de que todos los dispositivos involucrados en el sistema estén todo el tiempo
encendidos, mientras se desee que funcionen. Eso incluye al router o médem, computadora

que tiene como servidor, dispositivos moéviles, etc.

Si desea que su equipo de computo funcione como servidor y reciba peticiones de cualquier
equipo conectado a Internet, debera realizar las configuraciones necesarias para adaptar tanto
a su modem, router y a su equipo de computo para recibir peticiones de forma publica. Y de
esta forma obtener su IP publica que sera a la que los dispositivos mdviles realizaran las

peticiones.

Cabe aclarar que esta es la primera version correspondiente a TT1, por lo que aln se le
agregaran mas funcionalidades conforme se vaya avanzando en su desarrollo. Las

instrucciones aqui mencionadas aplican unicamente a esta version del sistema.
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14 Conclusiones y recomendaciones

Esta unidad de aprendizaje (TT1), este proyecto y ademas hacerlo con el Laboratorio de
Software (LABSOL) del Consejo Zacatecano de Ciencia, Tecnologia e Innovacién, han sido
de gran utilidad, ya que nos han brindado un sinfin de experiencias y aprendizajes
relacionados no solo al desarrollo de software y la gestion de proyectos, sino también en
habilidades blandas como la comunicacion, el trabajo en equipo o trabajo colaborativo, el

liderazgo, el aprender a escuchar. Es asi que nos llevamos un gran aprendizaje en estas areas.
A continuacion, se compartiran las principales conclusiones a las que llegamos en estas areas.

Primeramente, mencionar que es necesario tomar en cuenta ciertos puntos antes de decidir
trabajar con Scrum Framework, ya que, aunque tiene muchas ventajas que nos permiten
presentar avances en tiempos relativamente mas cortos, también si no se aplica
correctamente, puede llegar a ser muy agobiante y entorpecer el desarrollo del proyecto si no

se aplica correctamente.

e Sise desea aplicar Scrum porque “no se necesita documentar”, o “la documentacion
es mucho mas sencilla y préctica”, se esta cayendo en el primer error, uno del que
serd sumamente dificil recuperarse, ya que esto no es asi, ya que, analizando, Scrum
es un marco de trabajo de la metodologia incremental, por lo que se debera
documentar al momento conforme se vaya avanzando y no dejar la documentacion
hasta el final. Esto ademés de que en todo momento se debe tener bien ordenada la
misma y correctamente versionada con una herramienta como GIT, ya que en
cualquier momento podrian ocurrir situaciones que ‘“arruinen” ciertos avances del
proyecto, o en ocasiones gran parte de este. Asi auxiliandose con GIT, podria tener
un mejor control. Ademas de esto también guardar todos los archivos en una carpeta
de Drive que se actualice en tiempo real en la nube y que preferentemente mas de un
usuario puedan modificar ciertos archivos simultdneamente, esto permitird un
desarrollo 6ptimo. Aunque si bien existen herramientas mas adecuadas para el trabajo
colaborativo, como lo es Atlassian Confluence, muchas veces nosotros tendriamos
que adaptarnos a los formatos y tipos de archivos que estén utilizando en donde

vayamos a realizar dicho proyecto.
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e Otro punto para considerar es que no es suficiente que haya un experto en Scrum. Si
bien esta es la persona indicada para cerciorarse de que se lleve a cabo correctamente,
actuar como moderador y facilitador en lugar de como jefe, esto no suele funcionar
de la manera 6ptima si los miembros el equipo necesitan estar recibiendo ordenes
continuamente. Ya que se requiere que ellos en todo momento tengan la aptitud y
actitud necesaria para observar su rol, funciones, sus actividades correspondientes y
avancen en ello y tengan el juicio suficiente como para darse cuenta si lo que estan
haciendo estd bien o no. Y reiterando, a pesar de que el Scrum Master también puede
apoyar y esta ahi como facilitador, al tener miembros del equipo que requieren de un
jefe para trabajar de forma correcta, el Scrum Master termina desempefiando tareas
que no le corresponden como tal, como el dar érdenes.

e Asi mismo, si se desea seleccionar Scrum, de debe analizar con mas detalle las
aptitudes y actitudes de los miembros del equipo que han tenido en proyectos pasados
en los que han colaborado. Esto no significa que no funcionaria un equipo Scrum con
personas que requieran un jefe, sino mas bien vuelve el proceso mas complejo y
agobiante, tanto para el Scrum Master, como para el resto del equipo.

e Entonces si los miembros del equipo si requieren de un lider y se necesita tener
avances cada cierto tiempo, probablemente lo mas adecuado sea trabajar con la
metodologia incremental, o posiblemente con la de prototipos. Asi el lider esta
consciente de su rol y de sus actividades para con respecto al equipo. Siendo estos
puntos que se deben tomar en cuenta al inicio de un proyecto, desde su planeacion y
no cuando ya se encuentren durante su desarrollo.

e Sin embargo, también hay que tomar en cuenta que, aunque si bien este ejercicio es

una practica y preparacion para el mundo laboral, no es lo mismo, ya que aqui no se

tendrian las consecuencias catastroficas (dependiendo el tipo de proyecto), que
conllevarian ciertos errores en la industria. Es asi como en esta actividad se debe
aprender de los errores y buscar las formas dptimas de desarrollar software y mejorar

como profesionista y como persona.

También nos llevamos como aprendizaje que, si se va a desarrollar un proyecto con una

tecnologia desconocida, se le tiene que asignar un tiempo para aprenderla y dominarla lo mas
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posible, en lugar de aprender durante el desarrollo de dicho proyecto, ya que, al ser humanos,
se estd expuesto a cometer errores, pero es mejor cometerlos en una practica mientras se

aprende y no cometerlos (o reducirlos) en la industria.

Lo que en definitiva es sumamente importante no sélo en Scrum, sino en cualquier
metodologia, equipo, o proyecto, es desarrollar las habilidades blandas de comunicacion. Ya
que siempre es necesario reportar avances, delegar responsabilidades, apoyar, coordinar,
entre otras actividades que no s6lo le conciernen al lider, sino a todos los stakeholders (todas
las personas involucradas en el proyecto). Tener una buena actitud y disposicion de trabajar
con mas personas, compaierismo y disponibilidad de apoyar cuando se necesite, todo esto

nos llevara a generar un ambiente laboral sano y donde més personas quieran estar.
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16 Fuentes documentales

17 Apéndices

17.1 Sitios de interés

Museo de la Toma de Zacatecas

https://sic.gob.mx/ficha.php?table=museo&table_id=637

https://www.zacatecastravel.com/detalle_museo.php?museo=8

Toma de Zacatecas

https://www.gob.mx/sedena/documentos/23-de-junio-de-1914-batalla-de-zacatecas

https://www.cultura.gob.mx/centenario-ejercito/batalla_zacatecas.php

https://www.inehrm.gob.mx/es/inechrm/L.a_toma_de Zacatecas

https://lugares.inah.gob.mx/es/museos-inah/museo/museo-piezas/7487-7487-la-toma-de-

zacatecas.html

https://moderna.historicas.unam.mx/index.php/ehm/article/view/69197/69062

https://web.facebook.com/ArchivoSenadoMx/videos/la-toma-de-zacatecas-por-el-general-

francisco-villa-el-23-de-junio-de-1914-marc%C3%B3/1016787312188544/? rdc=1& _rdr

https://www.youtube.com/watch?v=Z_kNSem_ EDo
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https://web.facebook.com/ArchivoSenadoMx/videos/la-toma-de-zacatecas-por-el-general-francisco-villa-el-23-de-junio-de-1914-marc%C3%B3/1016787312188544/?_rdc=1&_rdr
https://www.youtube.com/watch?v=Z_kNSem_EDo
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https://www.youtube.com/watch?v=Idz0oPGTRTg

https://www.youtube.com/watch?v=Hbl4cc3[;1VO
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18 Anexo

18.1 Tablas del estado del arte

Puntos por analizar Mictlan: An Ancient Mythical Tale Huecos detectados

Estreno: 2025

ol o Sl “Mictlan es un juego de accidn-aventura en A pesar de tener una muy buena
FEle[Ulehsz ol ialoldolg ) tercera persona basado en la época de la historia, en su mayoria se
dichos et Conquista de  México. Aprenderds como centra en mitos y leyendas, mas
pleraleess gl Gl utilizar armas, conjurar hechizos, rendir cultoa que en hechos histéricos.
eleslggelloreleiefealer los dioses antiguos para sobrevivir el viaje a

proyecto. través del Valle de la Muerte”.

“Mictlan esta situado en un mundo fantéastico
sumamente influenciado por las culturas
precolombinas mesoamericanas. Por sus mitos
y costumbres. Te verads inmerso en un mundo
oscuro y variado explorando locaciones
detalladas con wuna increible profundidad
narrativa mientras experimentas una muy
enriquecida atmdsfera de un recondito

pasado”.

“En el corazon de Mictlan reposa una
magnifica historia y el rescate de las
desaparecidas  civilizaciones  milenarias.
Nuestra ambicion se centra en crear un
videojuego que no solamente sea acaparador y
entretenido, pero que también permita a los
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jugadores la posibilidad de conocer acerca de

la historia mexicana y mesoamericana’.

e sG gt La formaen la que se muestra su forma de vida, Sin embargo, ciertos sucesos
Ol el [[se el como realizaban rituales, entre otros mostrados en el juego estan
Slolg o EVEl e ol aspectos se podrian considerar como veridicos mas basados en  mitos y
(ool gl il de acuerdo con las evidencias arqueoldgicas leyendas que en eventos reales.
Sl Sl que se han encontrado, ademas de los relatos

juego. de descendientes indigenas.

Aporte Muestra de una forma sumamente entretenida A pesar de estar mas basado en
educacional. <11 la forma en la que se vivia en aquella época, mitos y leyendas, podria
el eldlics por lo cual se vuelve muy atractivo para los despertar la curiosidad de mas
< e[ullelgl Lo [EERES usuarios aprender sobre las costumbres de de uno por conocer mas sobre
comprender sobre Wl i(eNETER la historia veridica.

los eventos . .
Sin embargo, no tiene un aporte

histéricos que se

educacional significativo por

relatan con dicha .
no aportar conocimiento de

herramienta. .,
hechos historicos.

HEIE gt EER Windows 7 o superior; Mac OS X 10.6 o

gue se puede jugar. EVIg[elg

Capturas

pantalla.
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Puntos por analizar Ecumene Aztec Huecos detectados

Estreno: 2025

ol St “En Ecumene Aztec, juegas como un El juego muestra un contexto

Fle[lEsiccloleldoldolgl azteca que intenta resistir el asalto de los muy cercano a la forma en que
dichos sl conquistadores espafioles en tu ciudad los espafioles asediaron a los
plblgldess - Cal - E mesoamericana. Otras caracteristicas del  pueblos indigenas y la formaen
olectigdell o leielToglon juego incluyen mejoras de personajes que ellos se defendieron. Sin
proyecto. mediante sacrificios de sangre, tres clases embargo, hay puntos del
de personajes Unicas (Jaguar Warrior, videojuego que historicamente
Eagle Warrior y Snake Warrior), un pudieron no haber sucedido y

que se le hayan agregado
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sistema de escalada y un juego de sigilo”

Tomando como referencia el trailer del
juego que ya fue presentado . Podemos
decir que, si se va a tener cierta precision
en este suceso de la caida de Tenochtitlan,

lo cierto es que no se cubre en la totalidad.

En el juego se tienen contemplados solo
tres personajes: guerrero Jaguar, guerrero
Aguila y Serpiente. No sabemos el papel
que desempefia cada guerrero, pero una
vez plasmado en el juego, se podra
determinar si la asignacién de los roles de
cada guerrero que tuvieron realmente en

la historia se respeta en el videojuego.

El avance presentado del juego da la idea

de que si , ya que se muestran una

exclusivamente para hacer el
juego mas entretenido, por lo

cual éste podria ser un hueco.

Como se menciono
previamente (aunque también
estd puesto a debate por
algunas partes), existe
de

ocurridos por parte de los

evidencia los asedios
esparioles en aquel tiempo, por

lo que hasta cierto punto si

podrian tomarse como
veridicos ciertos datos o
escenas  del  videojuego.
Aunque también, como se

mencionod, hay partes que se
agregaron exclusivamente con
el propdsito de hacer el juego
mas entretenido. Por lo que se
vuelve una debilidad, para un
usuario que no

de  dichos
dificultad de

escenas, O

tenga
conocimiento
hechos, la
distinguir  qué

sucesos realmente  fueron

veridicos, a los inventados.

A pesar de ser entretenido y de

despertar el interés de algunos

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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el el ggliis diversidad de elementos tales como: wusuarios por la historia
<0 e[ullegl e RS sacrificios humanos, dioses, creencias, verdadera, no aporta
wolnglelgcinlelelg elelgen estilo de vida, armas y estilo de lucha. conocimiento como tal a quien
los 2:pies| Generando curiosidad en el jugador sobre o usa, ademas de que a una
el TR dicho suceso historico. persona que no cuente con
relatan con dicha conocimiento lo puede
herramienta. confundir de cuales sucesos

ocurrieron realmente, respecto

a los que se inventaron para

hacer el juego mas entretenido.
S g ERY Windows 7 0 superior.
gue se puede jugar.
Capturas
pantalla.

Pagina 5 de 242

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Puntos por analizar

Contexto. Formaen
la que se abordaron
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Qué tan veridicos

son los eventos de
los que se habla, o
se tratan en el

juego.
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La Revolucion Mexicana
Estreno: 2020

“Disfruta del juego con conceptos

importantes del movimiento

revolucionario” .

En dicho juego se muestran una serie de
letras y el nimero de letras que tiene
algun evento histérico. El jugador debe
seleccionar las letras que contiene la
palabra o frase de resume dicho suceso, si
se acierta con la letra correcta hasta
completar la palabra o frase, se suman
de

selecciona una letra que no esta contenida

puntos, lo contrario, cuando se
en dicha palabra o frase se va sumando un
elemento (son seis elementos en total),
cuando se completan los seis se pierde y
al marciano que aparece se le ducha (se
desconoce por qué utilizan un marciano

en el juego los desarrolladores).

Los eventos historicos mencionados en

dicho juego son veridicos.

Huecos detectados

No se da un contexto como tal
de los hechos, Unicamente se
muestran unas cuantas letras

como pistas.

Quien no conozca de la historia
de la Revolucién Mexicana no

lo podra resolver.

No se da un contexto o
explicacion sobre ellos, ni
cuando se comienza a jugar, ni
cuando el usuario respondid

correctamente.

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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El juego le permite recordar al usuario Al no proporcionar pistas mas
educacional. <11 dichos sucesos historicos. alla del nimero de letras, se
realmente permite vuelve complicado “adivinar”.

a quien lo juega

comprender sobre

los eventos
histéricos que se
relatan con dicha

herramienta.

HEIEanE i B Cualquier navegador web que soporte a la

oFERER P e SR [EET e plataforma: https://mobbyt.com/

Capturas

pantalla.

Ufragio Efecti™®
Reelecchdof

2

FYVYVYYY ‘ FYVVVYYYY
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FYVVVYYY ‘

Valiant Hearts: The Great War
Estreno: 2014

Aborda el contexto histérico de la primera
guerra mundial de una manera personal y
conmovedora. El juego cuenta la historia de
cuatro personas de diferentes origenes que se
ven afectadas por el conflicto. A través de las
historias de esas personas, el juego ofrece una
vision de los horrores de la guerra'y el impacto

que tuvo en las personas que la vivieron.

Los datos histéricos que maneja el juego son
bastantes veridicos. La historia del juego esta
basada en eventos reales de la Primera Guerra
mundial, y los personajes y las situaciones del
juego estan inspirados en personas y eventos

reales

Si se puede aprender. El juego incluye una serie

de notas historicas que proporcionan
informacion adicional sobre los eventos y
personajes del juego. El juego explica las

causas de la primera guerra mundial, las

Huecos detectados

Sin observaciones.

Sin observaciones.

Su proposito principal no es
que sea educativo como tal, sin
embargo, aporta conocimiento
de

ocurrieron en la primera guerra

sucesos veridicos que
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< batallas (batalla de Verdin, Somme e Ypres) y mundial. Sin embargo, a pesar

1) gl [EERRSEE  Jos horrores de la guerra. de abordar hechos histéricos de
relatan con dicha una forma muy entretenida, no
herramienta. relata sucesos de la historia de
Meéxico, que es lo que nosotros

queremos cubrir.

HElEanE R EER PC: Windows, macOS y Linux.

que se puede jugar. Consola: PlayStation 3, 4, Xbox 360, Xbox

One.

Dispositivos maoviles: Android e iOS.

Capturas

pantalla.
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Puntos por analizar Naktan Huecos detectados

Estreno: 2018

ol S gpicgl “Naktan es un videojuego 3D de aventura  Sin observaciones.
FEle[ERseizlolel goidelal que busca recrear escenarios, personajes,

dichos Sl cosmovision y toda la magia de la cultura

histéricos en el BtV

desarrolio e dicho “En Naktan serds parte de la historia de

proyecto. Akbal, un nifio de 12 afios que es separado
de su familia a causa de una guerra
iniciada en la region del Puuc Yucatan:
esta no solo traera orden al mundo
terrenal y espiritual sino también a su

vida” .

e Eeiglezts El juego muestra formas de vida y No se concentra en un evento
Ol el Elgle W costumbres de aquella época de los en  especifico que haya
son los eventos de WUEVECE sucedido, o del que se tenga
los que se habla, o registro.

se tratan en el

juego.
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Plataformas en las

gue se puede jugar.

Capturas

pantalla.
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A pesar de no estar basado como tal en un  Su propdsito no es la obtencion
evento en especifico del que se tenga del conocimiento, como tal. Es
registro, el videojuego motiva a la mas, el de entretener.
investigacion de la historia de la forma de

vida y eventos sucedidos en la cultura

maya.

Android, i0S, Linux, Mac, PlayStation,

Switch, Windows y Xbox.

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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18.2 Casos de prueba y seguimiento

18.2.1 Sprint 2

18.2.1.1 Especificacion de prueba

Chat
27/mar/24
ALP

1

Sistema: HLHTZ

Componente: Listado de mensajes
Id: 1

Nombre: Visualizacion de Chat
Técnica de prueba: Integracion

Objetivo: Verificar que la interfaz se habra correctamente y sus elementos esten bien establecidos

Laptop HP, AMD Ryzen 5 5500U, Radeon Graphics, 2.10 GHz, 16.0 GB, 64 bits, procesador x64, Emulador
Android 14.0 Pixel 3a APl 34 x86 64, Android Studio Iguana | 2023.2.1,Runtime version: 17.0.9+0--11185874

Ambiente de pruebas:

Requerimiento(s) que atiende: Ver pistas

18.2.1.2 Descripcion del escenario

[N

Abre la App
Envia mensaje
Asigna mensaje

N

w

18.2.1.3 Casos de prueba

Caso [Dato 1] [Dato 2] [Dato 3] Resultado esperado
1|[Se abre la App] Hola [Presiona botén Send] Que se asigne el mensaje a su posicién correspondiente
2|[Se abre la App] [No se escribe nada] [Presiona botén Send] Que no envié, ni restringa el espacio correspondiente al mensaje
3|[Se abre la App] [Preciona un mensaje] [No hay més accién del usuario] Solo aparezca el texto pero no como tal establecido en la interfaz de acuerdo a su posicién correspondiente
4|[Se abre la App] Como te va [No se presiona ningtin boton] Que no realice ninguna accion

18.2.1.4 Resultados de las pruebas

Fecha Fecha
27-mar-24 27/03/2024
Tester Tester
ALP ALP
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
[Incorrecto: Se borra el mensaje presionado] [Incorrecto: Se borra el mensaje presionado]
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18.2.2 Sprint 3

18.2.2.1 Especificacion de prueba

Sistema: HLHTZ 0 : Chat
Componente: Mensajes Bot : 23/abr/24
Id: 2 ALP
Nombre: Visualizacion de Chat ion: 1
Técnica de prueba: Integracion

Objetivo: Verificar que se encuentre correctamente conectada la API

Laptop HP, AMD Ryzen 5 5500U, Radeon Graphics, 2.10 GHz, 16.0 GB, 64 bits, procesador x64, Emulador
Android 14.0 Pixel 3a_API 34 x86 64, Android Studio Iguana | 2023.2.1,Runtime versién: 17.0.9+0--11185874

Ambiente de pruebas:

Requerimiento(s) que atiende: Ver pistas

18.2.2.2 Descripcion del escenario

[y

Abre la App
Escribir y mandar mensaje
Verificar mensaje

N

w

18.2.2.3 Casos de prueba

Caso [Dato 1] [Dato 2] [Dato 3] Resultado esperado
1/[Se abre la App] Hola [Enviar mensaje ] [Que se asigne y posicione el mensaje por parte del usuario]
2|[Se abre la App] [No escribe nada] [Presiona botén Send] [Que no envié, ni restringa el espacio correspondiente al mensaje]
3|[Se abre la App] Hola [No presiona ningdn botén] [Solo aparezca el texto pero no como mensaje de usuario]

18.2.2.4 Resultados de las pruebas

Fecha Fecha
23-abr-24 23/04/2024
Tester Tester
ALP ALP
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
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18.2.3 Sprint 4

18.2.3.1 Especificacion de prueba

Sistema: HLHTZ

Componente: Pistas de Bot

Id: 3

Nombre: Visualizacion de pistas
Técnica de prueba: Integracion

Objetivo: Visualizar elementos y las pistas del personaje por parte del Bot

Laptop HP, AMD Ryzen 5 5500U, Radeon Graphics, 2.10 GHz, 16.0 GB, 64 bits, procesador x64, Emulador
Android 14.0 Pixel 3a_API 34 x86 64, Android Studio Iguana | 2023.2.1,Runtime versién: 17.0.9+0--11185874

Ambiente de pruebas:

Requerimiento(s) que atiende: Ver pistas

18.2.3.2 Descripcion del escenario

[y

Abre la App
Aparecen las pistas
Verificar mensaje

N

w

18.2.3.3 Casos de prueba

Caso [Dato 1] [Dato 2] [Dato 3] Resultado esperado
1|[Se abre la App] [No escriba nada] [No presione nada] [Aparezca 3 pistas de personaje y elementos visuales]
2|[Se abre la App] [Hola] [Presiona botén Enviar] [Aparezcan pistas y mensaje de usuario]
3|[Se abre la App] [Hola mundo] [No presione nada] [Aparezcan pistas sin mensaje de usuario]
4|[Se abre la App] [Se escriben varios mensajes] [Presionas botén Enviar] [Aparezcan las 3 pistas y mensajes escritos]

18.2.3.4 Resultados de las pruebas

Fecha Fecha
07-may-24 07/05/2024
Tester Tester
ALP ALP
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
[Incorrecto: Scroll de chat .] [Incorrecto: Scroll de chat .]
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18.2.4 Sprint 5

18.2.4.1 Especificacion de prueba

Sistema: HLHTZ

Componente: Respuesta de usuario

Id: 4

Nombre: Respuesta en cuanto usuarios
Técnica de prueba: Integracion

Objetivo: Respuesta de usuario de acuerdo con las pistas

Laptop HP, AMD Ryzen 5 5500U, Radeon Graphics, 2.10 GHz, 16.0 GB, 64 bits, procesador x64, Emulador
Android 14.0 Pixel 3a_API 34 x86 64, Android Studio Iguana | 2023.2.1,Runtime versién: 17.0.9+0--11185874

Requerimiento(s) que atiende: Enviar respuesta

Ambiente de pruebas:

Chat
22/may/24
ALP

Sistema: HLHTZ

Componente: Respuesta de Bot

Id: 5

Nombre: Respuesta en cuanto usuarios
Técnica de prueba: Integracion

Objetivo: Respuesta por parte del Bot (Correcta/Incorrecta)

Laptop HP, AMD Ryzen 5 5500U, Radeon Graphics, 2.10 GHz, 16.0 GB, 64 bits, procesador x64, Emulador
Android 14.0 Pixel 3a API 34 x86 64, Android Studio Iguana | 2023.2.1,Runtime version: 17.0.9+0--11185874

Requerimiento(s) que atiende: Ver resultado

Ambiente de pruebas:

18.2.4.2 Descripcion del escenario

[N

Abre la App
Aparecen las pistas
Escribe mensaje y lo envia como respuesta

N

w

[ERN

Abre la App y aparece mensaje de bienvenida
Usuario escribe el personaje que cree gue sea
Bot responde si es correcto o no

N

w

18.2.4.3 Casos de prueba

Caso [Dato 1] [Dato 2] [Dato 3] Resultado esperado
1([Se abre la App] Emiliano Zapata [Envia respuesta] [La respuesta se aloje en su espacio correspondiente]
2|[Se abre la App] [No escribe nada] [Presiona botdn Enviar] [No aparece ningin mensaje ni afecta el espacio correspondiente a ello]
3|[Se abre la App] Juan Escutia 0 [No aparece como respuesta de parte del usuario]
Caso [Dato 1] [Dato 2] [Dato 3] Resultado esperado
1|[Se abre la App] [Ingresa respuesta de personaje] [Envia respuesta] [Bot responde si es correcto 0 no, segin el andlisis]
2|[Se abre la App] [No se escribe nada] [Presiona botén Enviar] [Espera respuesta (mensaje de usuario) ]
3|[Se abre la App] [Escribe mensaje] [No presiona el botén Enviar] [Bot espera una respuesta]

Pagina 15 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Instituto Politécnico Nacional

Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

Ingenieria en Sistemas Computacionales o
18.2.4.4 Resultados de las pruebas
Fecha Fecha
22-may-24 22/05/2024
Tester Tester
ALP ALP
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
Fecha Fecha
27-mar-24 27/03/2024
Tester Tester
ALP ALP
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
[Correcto] [Correcto]
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18.3 Minutas

18.3.1 Analisis de metodologias y seleccion de esta

DATOS GENERALES

Lugar Cubiculo del Dr. Villegas Fecha 19/02/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 13:30
Tipo Reunion para definicién de metodologia Hora fin 14:40

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Dr. Uriel Alejandro Villegas Cuevas Client and Project manager

Mtro. Efrain Arredondo Morales Project advisor
\\ \X,\

\

VA
[\
|

Aldo Leija Pardo Mobile app developer
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Ramon Emmanuel Garcia Murillo

Mobile app developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Backend developer & Scrum Master

ORDEN DEL DiA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

30 minutos (1 hora Explicacidn de metodologias de desarrollo tradicionales Job Adolfo Salinas
vy agiles: Hernandez
e Cascada
e Incremental
e  Prototipos
e Espiral
e Scrum
e Crystal
14:30 5 minutos 10 minutos  [Eleccion de la metodologia Todo el equipo

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Realizar la minuta 4
Firmar la minuta por parte de todo el equipo P

Involucrados

Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Efrain  Arredondo Morales, Job)
Adolfo Salinas Hernandez, Aldo
Leija Pardo y Ramon Emmanuel

Eleccidn de la metodologia a utilizar: Se selecciond la metodologia Scrum.

Garcia Murillo
18.3.2 Analisis de alcances de TT1
DATOS GENERALES
Lugar Cubiculo del cliente, Dr. Villegas Fecha 23/02/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 12:00
Tipo Reunion de planeacion Hora fin 13:30

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer . )
-

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer

Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

90 minutos (Objetivo general respecto a la forma de trabajo

ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Definir objetivos de la metodologia r
/Asignar roles de acuerdo con la metodologia W
Planear fechas limites respecto a los sprint v

Acuerdo Involucrados

Objetivos de cada sprint y fechas Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Pagina 20 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Instituto Politécnico Nacional 5 1&
. . T . N
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas g Z
Upiz-ipN

Ingenieria en Sistemas Computacionales

Tareas asignadas tanto de los sprint como de cada uno de los integrantes Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

18.3.3 Sprint 1

18.3.3.1 Sprint Planning

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 2710212024
Tipo Sprint planning 1 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app

developer

Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
R T
el Lo
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Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

50 minutos |Levantamiento de requerimientos

Ido Leija Pardo

ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Pedir que requerimientos son necesarios para inicio de r{
proyecto
/Analizar los requerimientos (adecuados) Pd
Acuerdo Involucrados

Utilizar historias de usuario

18.3.3.2 Sprint Review

DATOS GENERALES
13/03/2024

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1'%
Tipo Sprint review 1 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
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/Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum master & backend developer

Ramén Emmanuel Garcia Murillo

Mobile app developer

Uriel Alejandro Villegas Cuevas

Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

10:00 90 minutos |60 minutos |Revision del sprintl

ACCIONES

Estado

Listo

Fecha

Se realizo la documentacion correspondiente al proyecto r{
(andlisis de riesgos y levantamiento de requerimientos) del

sprint 1.

Retroalimentacion del sprint 1 respecto al producto. g
Mejoras que se pueden implementar respecto a los tiempos. oA

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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Involucrados

Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Disefar y desarrollar interfaz sencilla del chatbot

18.3.3.3 Sprint Retrospective

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 23/0412024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1900
Tipo Sprint retrospective 1 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer P )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
'
/ el Lo
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Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

10:00 90 minutos |60 minutos |Retrospective del sprintl Ido Leija Pardo

ACCIONES
Estado
Listo Fecha
/Andlisis sobre el plan de riesgos r{
Andlisis del levantamiento de requerimientos Pd

Acuerdo Involucrados

Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Planificar las reuniones con tres dias de anticipacién como minimo. Y también se puso fecha para la otra reunién la cual serd paraUriel Alejandro Villegas Cuevas,
el review del siguiente sprint Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Se establecié como via de comunicacién la red social whatsapp y la plataforma de Microsoft teams

18.3.3.4 Daily Sprint Meeting
Daily meeting 27/02/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPIIZ Fecha 21/02/2024
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Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1340
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:50

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

/Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer i

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

13:40 15 minutos {10 minutos [Trabajo de equipo Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Planificar el plan de trabajo r{

Acuerdo Involucrados
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Checar fechas y aplicarlas al plan de trabajo Job Adolfo Salinas Hernandez,

/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 28/02/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio de computo 2 Fecha 28/02/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio [0
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
.
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
13:00 15 minutos {10 minutos [Plan de trabajo Aldo Leija Pardo
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ACCIONES
Estado

Listo Fecha

Identificar lo que le corresponde a cada miembro del

equipo
/Asignar lo correspondiente a cada uno Pd

Involucrados
ob Adolfo Salinas Hernandez,

Acuerdo

Realizar un plan de trabajo de acuerdo con la metodologia
Aldo Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 29/02/2024

DATOS GENERALES
29/02/2024

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha
Equipo 20242-HIZAC i 1415
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 14:20

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Product owner & mobile app
developer

Pagina 28 de 242

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas




Instituto Politécnico Nacional

Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

Ingenieria en Sistemas Computacionales

Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

14:15 15 minutos 10 minutos validacién del plan de trabajo Ido Leija Pardo

ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Dar validacion al plan de trabajo en cuanto a fechas y r
actividades

Involucrados
Dar inicio con el plan de riesgos ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 01/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 01/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 410
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14:20

Tipo Daily scrum meeting Hora fin

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

14:10 15 minutos {10 minutos |Plan de riesgos Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Identificar los riesgos del proyecto r

Acuerdo Involucrados

Clasificar los riesgos ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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Daily meeting 04/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 04/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio_10:40
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 10:50

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

11:40 15 minutos |10 minutos |Analisis de riesgos Aldo Leija Pardo
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ACCIONES
Estado

Listo Fecha

Clasificar los riesgos de acuerdo con su nivel de impacto y r
la probabilidad de que suceda

Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Dar seguimiento a la matriz de riesgos

Daily meeting 05/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 05/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 09:40
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 09:50

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer P )
///
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Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

09:40 15 minutos 10 minutos Analisis de riesgos Aldo Leija Pardo

ACCIONES
Estado

Listo Fecha
Llenado de la matriz de riesgos g

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Finalizar el andlisis de riesgos

Daily meeting 06/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Oficinas de LABSOL Fecha 06/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 140
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:50

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
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/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

11:40 15 minutos

10 minutos [Finalizacién del andlisis de riesgos Ido Leija Pardo

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Completado de la matriz de riesgos o

Acuerdo Involucrados

Dar por terminado el andlisis de riesgos, asi como el primer sprint ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 07/03/2024
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DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 07/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  09°00
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 09:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer i

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

09:00 15 minutos

15 minutos |Reconsiderar la informacion de las actividades realizadas |Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Concretado el primer sprint r{
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Involucrados
\Verificar las siguientes tareas del sprint ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 08/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 08/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 2%
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app

developer

Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer i

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

15 minutos {15 minutos |Revision del sprint

Ido Leija Pardo
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ACCIONES
Estado

Listo Fecha
Se dio por completado el primer sprint r{

Involucrados
Revisar el review y el planning del sprint 2 ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 11/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha Sl
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  [10°%°
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 10:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

10:00 15 minutos {10 minutos |Revision de videos de ayuda e inicio del segundo sprint |Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
er videos y generar dudas 4

Acuerdo Involucrados
Resolver las dudas que surgieron de los videos. ob Adolfo Salinas Hernandez,
Inicio de issues Aldo Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 12/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 12/03/2024
Equipo 20242-HIZAC

Hora inicio 09:00
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09:15

Tipo Daily scrum meeting Hora fin

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

09:00 15 minutos 15 minutos |Issues del sprint 2 Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Realizar las actividades r

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Iniciar con los issues del sprint 2
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18.3.4 Sprint 2

18.3.4.1 Sprint Planning
DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 33/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio [10:00
Tipo Sprint planning 2 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramon Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
/ J
el Lo

Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente _ ,--—""""_7

ORDEN DEL DIA
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Horade Tiempo Tiempo

inicio Planeado Real
10:00 60 minutos 50 minutos Planning respecto al sprint 2 Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado
Listo Fecha

Ejercicios que se adecuen al proyecto como tal, creacion de r{
chats que tengan ciertas funcionalidades.

Acuerdo Involucrados

Crear un chatbot y APl REST de prueba Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

18.3.4.2 Sprint Review

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 08/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 10:00
Tipo Sprint review 2 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer . )
;’/
Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ el Lo
Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente - /
e

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

60 minutos |Revision del sprint 2 Ido Leija Pardo

ACCIONES
Estado
Listo Fecha

Se realizo la interfaz sencilla de chatbot r{
Retroalimentacion del sprint 2 respecto al producto A
Mejoras que se pueden implementar respecto a los tiempos A

Acuerdo Involucrados
El cliente estuvo de acuerdo totalmente con el producto mostrado Uriel Alejandro Villegas Cuevas,

Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Conectar la interfaz del chatbot a la API REST y a su vez que esta se conecte con una IA generativa y con Firestore Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Herndndez,
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/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Empezar a agregar elementos visuales alusivos a la temética del videojuego
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18.3.4.3 Sprint Retrospective

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 08/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 000
Tipo Sprint retrospective 2 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer P )
///
Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
'

/ el Lo

Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente e )

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

10:00 90 minutos |60 minutos Retrospective del sprint 2 Ido Leija Pardo
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ACCIONES
Estado
Listo Fecha

Disefio de la interfaz sencilla del chatbot r{
Desarrollo de la interfaz sencilla de chatbot i
Obtencion de datos de una base de datos de Firestore ol

Acuerdo Involucrados
Hacer explicaciones mas simples para gue entienda mejor el cliente Uriel Alejandro Villegas Cuevas,

Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Mejorar la manera de explicar la idea central de lo que se hace en cada sprint y también se plane6 la reunién del review para elUriel Alejandro Villegas Cuevas,
siguiente sprint Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

18.3.4.4 Daily Sprint Meeting
Daily meeting 13/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 13/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  09°00
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 09:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer

Pagina 45 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Instituto Politécnico Nacional
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

Ingenieria en Sistemas Computacionales

Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado

09:00 15 minutos 15 minutos |Ramon: Termino el segundo video de cinco y salié un Ido Leija Pardo
bug de acuerdo con el chatbot
Aldo: Termino el primer video de cinco sobre el ejercicio
del chatbot
ob: Termino la conexion de la API con la base de datos
de prueba de firestore

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
isualizacion de videos y conexion de API con firestore r

Acuerdo Involucrados

Ir marcando en la plataforma de Jira los issues completados ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 14/03/2024

DATOS GENERALES
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Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 14/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  09°00
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 09:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

/Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

Ramon: Intentd solucionar el bug, mas sin embargo le Ido Leija Pardo
sigui6 con el tercer video de cinco.
ob: Finalizé la conexién con IA a partir del servicio de
la API
Aldo: Terminé el segundo video de cinco de manera
exitosa

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
isualizacién de videos y conexién con la 1A r{
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Terminar los videos y también los issues

Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 15/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 15/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 0%
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 09:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Aldo Leija Pardo

Nombre

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum master & backend developer

Ramén Emmanuel Garcia Murillo

Mobile app developer

Tl T2

ORDEN DEL DIA

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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Horade Tiempo Tiempo

inicio Planeado Real

15 minutos 15 minutos |Ramon: Termind el tercer video de cinco
ob: Termind sus issues correspondientes
Aldo: Dio inicio al cuarto video de cinco, terminando con
un problema de un bug

ACCIONES

Estado
Listo Fecha

isualizar los videos y marcar como hechos los issues r{

Acuerdo Involucrados
Terminar los videos y marcar por terminados los issues ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 19/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 19/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio  °9:00
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 09:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

15 minutos i Ramon: investigacion referente a chatbots y bots Ido Leija Pardo
ob: Instalacion de Android studio y todas sus
herramientas
Aldo: termind de 3/5 videos respecto al ejercicio del
chatbot

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Instalacién de herramientas de trabajo y resolucion de bots r{

Acuerdo Involucrados
Investigar cémo solucionar bots y continuar ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 20/03/2024

DATOS GENERALES
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Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 20/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 11:45
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:50

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app

developer

Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

Ido: Termind el video 5/5 y termino el issue de Ido Leija Pardo
construir la interfaz del chatbot, siendo ésta funcional.
Ramon: resolvid los bugs anteriores que se le habian
producido, llegando hasta el video 4/5.
ob: ayudd a revolver los bugs de Ramén y Aldo.

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Terminar los videos r{
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Resolver los bugs

Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 21/03/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 21/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 12:25
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:35

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum master & backend developer

Ramén Emmanuel Garcia Murillo

Mobile app developer

S T2

ORDEN DEL DIA

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
12:25 15 minutos 10 minutos |Ramon: Termind la capacitacion de la interfaz del Ramon Emmanuel Garcia
chatbot, inicio instalacion de programas en el nuevo Murillo

equipo de cémputo.

Job: Ayudd a Ramon en la solucién de unos bugs con el
chatbot. Y también asesord a Aldo y Ramon sobre el uso
de las tecnologias Git y Github.

IAldo: Realiz6 la instalacion del git, agregando el chatbot
anteriormente hecho al repositorio y estuvo terminando
unas minutas anteriores que estaban pendientes

ACCIONES

Estado
Listo Fecha

Asesorias respecto a programas referentes al proyecto r

Acuerdo Involucrados

Subir la informacidn a repositorios donde se tendra la informacidn referente al proyecto ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 22/03/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 22/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1300
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:15
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LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado
13:00 15 minutos {15 minutos |Ramon: Ver videos correspondientes a llamada a Android)Aldo Leija Pardo
studio.

Job: avanzando a realizar mas ejercicios de la API de
Python en la cual almacenar historial

Aldo: ver el video correspondiente a APl REST
intentando resolver un bug correspondiente a las
dependencias

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Recabar informacion al respecto oA

Acuerdo Involucrados
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\Visualizar videos e informacidn como hacer pruebas

Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 25/03/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 25/03/2024
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:55

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo

Mobile app developer

ORDEN DEL DIA

Horade
inicio

Tiempo
Planeado

15 minutos

una APl REST.
Ramon tiene un bug referente al mismo issue de la
conexion de la app movil a la misma APl REST.

Ido termind el issue de la conexion de la app movil a

ob Adolfo Salinas
Hernandez

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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Job termind el ejercicio en el que se lleva el control del
historial de la conversacion entre el usuario y ChatGPT.

ACCIONES

Estado
Listo Fecha

Realizar pruebas y resolver buga r{

Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Terminar con los bugs e issues

Daily meeting 26/03/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 26/03/2024
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 09:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado
09:00 15 minutos {15 minutos |Ramon: termino la API de prueba solo falto mostrar los |Aldo Leija Pardo
datos

ob: pruebas con la API REST
Aldo: seguimiento de la muestra de datos en la interfaz de
la pantalla de la API

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Terminar con el issue pendiente g

Acuerdo Involucrados

Sequir adelante con las actividades e investigar mas al respecto ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 27/03/2024

DATOS GENERALES
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Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 27/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  09°00
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 09:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app

developer

Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

15 minutos |Ramon: Termino con el ultimo issue dando por terminadalAldo Leija Pardo
el sprint 2

ob: pruebas con la APl REST

Aldo: término del issue dando por terminado el sprint 2

ACCIONES
Estado

Listo Fecha
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Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Dar por terminado el Sprint 2

18.3.5 Sprint 3

18.3.5.1 Sprint Planning
DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 08/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 10:00
Tipo Sprint planning 3 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer . )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
'
/ el Lo
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Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

10:00 90 minutos 60 minutos Planning respecto al sprint 3 Aldo Leija Pardo

ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Nombre del proyecto para trabajarlo r{
Disefiar la interfaz y conectarlo con la API i

Acuerdo Involucrados

Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Mejorar la forma en gue se comunican las cosas (comunicacidn asertiva) Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Escoger un nombre para la app del proyecto

18.3.5.2 Sprint Review

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 23/0412024
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Equipo 20242-HIZAC 10:00

Hora inicio

Tipo Sprint review 3 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer . i
:’/
Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

10:00 90 minutos |60 minutos Revision del sprint 3 Aldo Leija Pardo
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ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Conexion entre la interfaz del chatbot con la API REST, r
conectandose a una IA y a la base de datos realizados en
firestore.
Retroalimentacidn del sprint 3 respecto al producto. i
Mejoras que se pueden implementar respecto a los tiempos. ol

Acuerdo Involucrados

Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Se puso como acuerdo gue para el siguiente sprint se tendré la interaccion de la app mévil con la API, a su vez la API obtiene log
datos de la base de datos en firestore, los cuales son procesados por la AP para después mandarlos a la app movil

18.3.5.3 Sprint Retrospective

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 23/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 10:00
Tipo Sprint retrospective 3 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer . )
;’/
Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ el Lo
Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente - /
e

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

60 minutos |Retrospective del sprint 3 Ido Leija Pardo

ACCIONES
Estado

Listo Fecha

Afadir elementos visuales a la interfaz del chatbot.

Realizacion de la peticion “Hola mundo” en el chatbot

Construccion de la base de datos y de la API del proyecto

Investigacion para manipular el color de un elemento de la
interfaz del chatbot

RIE | E

Involucrados

Mejorar en cuanto la comunicacion asertiva entre todos los elementos del equipo Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
ob Adolfo Salinas Hernandez,
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/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
Establecer la fecha y la hora para la reunion del review del siguiente sprint Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

18.3.5.4 Daily Sprint Meeting
Daily meeting 08/04/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 08/04/2024
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 17:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer )

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
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16:45 15 minutos 15 minutos |Ramon: Empez6 a documentar el cddigo del chatboot.  |Ramdn Emmanuel Garcia
Job: Analizo el codigo del chatboot para entenderlo Murillo
mejor
Aldo: Se fue a una capacitacion en Scrum.

ACCIONES
Estado

Listo Fecha

Documentar e investigar r{

Involucrados

Recabar informacion respecto al proyecto ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 09/04/2024

DATOS GENERALES
09/04/2024

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1300
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer 4
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

15 minutos

Tiempo
Real

15 minutos |Ramon: trabajo en la documentacion del codigo del
chatbot.

Aldo: trabajo en la capacitacion de la metodologia
Scrum.

Job trabajo en la capacitacion de Docker.

Aldo y Ramdn continuardn analizando el cddigo de la
aplicacion movil del chat, con la finalidad de

comprender su funcionamiento a fondo.

Job Adolfo Salinas
Hernandez

ACCIONES

Estado

Listo Fecha

Capacitacidn, investigacion, andlisis y documentacidn

Acuerdo

Involucrados

Capacitarse e investigar para dar continuidad en el proyecto

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 10/04/2024

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 10/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 12
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:38

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

11:25 15 minutos 13 minutos Job: Capacitacidn de Docker Aldo Leija Pardo
Ramon: Documentacion de CAdigo y analisis de codigo
Aldo: Comienzo de analisis del codigo del chat
encontrando con un bug
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ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Capacitacion y documentacion rd

Acuerdo Involucrados
Terminar la capacitacidn y documentacion del codigo ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 11/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 11/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 18:04
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 18:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer P )
e
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Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
18:04 5 minutos 10 minutos  |Ramon: Termino la interpretacion del cddigo y sigue conRamdn Emmanuel Garcia
las modificaciones. Murillo

ob: Continua con la capacitacion en docker
Aldo: Ya termino la interpretacion del codigo y la
modificacion de este

ACCIONES
Estado

Listo Fecha

Modificacion de cédigo y capacitacion r

Acuerdo Involucrados

Modificar y terminar la capacitacion e igual manera recopilar informacion ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 12/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 12/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1158
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:04
LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA
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Nombre Rol Firma
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer P )
e

-

Ramén Emmanuel Garcia Murillo

Mobile app developer é
v
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

11:58 15 minutos 7 minutos

de prueba y realizd la instalacion de Docker en su
equipo.

Ramon trabajo en el entendimiento de cddigo del chatbot
de prueba y realizo la instalacion de Docker en su
equipo.

Job continud capacitacion en Docker y realizd una
prueba de entendimiento del codigo del chatbot al equipo
de desarrollo movil, ademas de la explicacion y
aclaracion de dudas sobre el mismo.

Por parte del backend developer, se debe realizar la API
coN Sus conexiones necesarias.

Por parte de los desarrolladores moviles deben crear el
proyecto en Android Studio y agregarle las dependencias
necesarias y el codigo del chatbot de prueba que se habia
realizado previamente.

Aldo trabajo en el entendimiento del codigo del chatbot

Job Adolfo Salinas
Hernandez

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Instalacion y capacitacion r

Acuerdo Involucrados
Terminar capacitacion e instalacion de programas necesarios ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 15/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 15/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1190
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer )
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Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

11:00 15 minutos (15 minutos |Aldo: Capacito de como bajar la imagen de Docker Ramon Emmanuel Garcia
Ramon: Inicid las modificaciones del proyecto HLHTZ Murillo

en el apartado de disefio e instalo la aplicacion de Doker.
Job: Termino la API rest y creo la imagen y el contenedor
en Docker de la API y lo subid al repositorio de Docker
hub.

ACCIONES

Estado

Listo

Investigacion referente a las tecnologias empleadas I

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Subir y bajar la imagen creada de Docker

Daily meeting 16/04/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 16/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1190
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:15
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LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado
11:00 15 minutos {15 minutos |Aldo: Se encarga de la parte de la funcionalidad del Ramon Emmanuel Garcia
proyecto HLHTZ e instalo Docker. Murillo

Ramon: Inicid las modificaciones del proyecto HLHTZ
en el apartado de disefio e instalo la aplicacion de Doker.
Job: Realizo el disefio de la base de datos, también la
construccion del Firestore. Termino la API rest y creo la

imagen y el contenedor en Docker de la API 'y lo subid al
repositorio de Docker hub.

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Bajar la imagen de Docker y trabajar con ella r
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Involucrados
Saber cémo funciona Docker . lob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 17/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha LHi0a(2028
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1'%
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app

developer

Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer i

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
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11:00 15 minutos (15 minutos |Aldo: investigar al respecto de Docker. Ramon Emmanuel Garcia
Ramon: Hacer modificaciones al disefio y comprobar ~ Murillo

que se hicieron validos los cambios en git.

Job: corroborar que se estuvieran haciendo bien las
modificaciones y el guardado de estas

ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Guardar modificaciones para el funcionamiento del r
proyecto

Acuerdo Involucrados

Terminar la interfaz y resolver la conexion para que funcione correctamente y guardado de cambios ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 18/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 18/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 28
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:19

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer 4
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado
12:08 15 minutos 11 minutos |Aldo se capacitd en el uso de Docker e hizo pull a su Job Adolfo Salinas
equipo de la imagen del contenedor de la APl REST del Hernandez
proyecto.

Ramon construy el disefio de la aplicacion y se
capacitd en el uso de Docker Docker e hizo pull a su
equipo de la imagen del contenedor de la API REST del
proyecto.

Job impartio la capacitacion de Docker.

Queda pendiente la junta que se ha pospuesto del review
y del retrospective del sprint 2.

Y también esta pendiente de que la aplicacion se
comunigue con el contenedor de la APl REST.

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Investigacion referente al trabajo con Docker 4

Acuerdo Involucrados

Realizar la junta para review y restrospective de sprint anterior ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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Daily meeting 19/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 19/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1100
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

Ido: Realizo la peticidn de hola mundo Ramon Emmanuel Garcia
Ramon: corroboro para ver cdmo se realizaba la peticion [Murillo

ob: continuo con modificaciones de la imagen creando
pruebas que ayuden mas adelante,
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ACCIONES

Estado
Listo Fecha
erificacion de correcta conexion con la API o

Acuerdo Involucrados

Realizar la peticion del “Hola mundo”alaAPl . lob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 22/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 22/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1100
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:15

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer )
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Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
11:00 15 minutos 15 minutos  |Aldo: Realizo la peticidn concretando de esta manera el |Ramon Emmanuel Garcia
final del Sprint 3 Murillo

Ramon: Realizo el complemento de documentacion, asi
como visualizacion de la peticion.

Job: siguid con las pruebas de la imagen para las
siguientes peticiones

ACCIONES
Estado

Listo
Realizar la peticion del “Hola mundo” g

Acuerdo Involucrados

Cerrar el ultimo issue, y con ello el cierre del sprint 3 ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

18.3.6 Sprint 4

18.3.6.1 Sprint Planning

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 23/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  [10°%°
Tipo Sprint planning 4 Hora fin 11:00
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LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer P )
:’/
Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo
inicio Planeado

10:00 60 minutos 50 minutos Planning respecto al sprint 4 Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Discusidn sobre el objetivo del sprint 4 (issues y r{
uncionalidad)
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Establecer tiempos para las reuniones donde se puedan estar todos

Instituto Politécnico Nacional

Ingenieria en Sistemas Computacionales

Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

Involucrados

Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Mejorar la forma en que se comunican las cosas (comunicacién asertiva)

Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

18.3.6.2 Sprint Review

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 13/03/2024
EQUipO 20242-HIZAC Hora inicio 10:00
Tipo Sprint review 4 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum master & backend developer

Ramén Emmanuel Garcia Murillo

Mobile app developer

Pt 22

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente - /
7
\\- ,/:

-

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

10:00 90 minutos |60 minutos |Revision del sprint 4 Aldo Leija Pardo

ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Generar las tres pistas para adivinar el personaje por parte r{
del chatbot y mostrarlas al usuario (interfaz de usuario)
La interaccion de la app movil con la API la cual obtiene 4

los datos de la base de datos en Firestore y los datos son
procesados por la API para posteriormente ser enviados a la

app movil
Retroalimentacidn del sprint 4 respecto al producto il

Acuerdo Involucrados
IAgregar elementos visuales a la interfaz para captar la atencién del usuario en la aplicacién. Uriel Alejandro Villegas Cuevas,

Job Adolfo Salinas Hernandez,

/Aldo Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

IQue el usuario responda en el chat, y que la aplicacién determine si la respuesta es correcta o incorrecta Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,

/Aldo Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo
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18.3.6.3 Sprint Retrospective

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 23/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1990
Tipo Sprint retrospective 4 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer R
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer . )
/’/
Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

90 minutos |60 minutos Retrospective del sprint 4

Ido Leija Pardo
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ACCIONES
Estado
Listo Fecha
Obtencidn de un personaje o evento histérico de la base de r{
datos desde la APl REST
Obtencidn de las tres pistas rd
Mostrar las pistas en los espacios correspondientes del chat el

Acuerdo Involucrados

Se acordo la fecha para la reunion con el equipo de trabajo para dar inicio al sprint final de este TT1 Uriel Alejandro Villegas Cuevas,

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

18.3.6.4 Daily Sprint Meeting
Daily meeting 23/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 23/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  [19°°1
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:06

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer 4
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

13:00 15 minutos {10 minutos [Plan de trabajo de Sprint 4 /Aldo Leija Pardo
Ramon: Investigacion respecto a disefio de mejora de
interfaz

Job: Comenz0 a trabajar en cuanto a lo de generacion de
pistas.

/Aldo: checando las actividades a realizar respecto al
sprint 4.

Pendiente mejorar interfaz. Terminar generacidn de
pistas y recolectar informacion.

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Recabar informacidn de reuniones g

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Terminar la recoleccion y anotacidn de la diferente informacion recabada
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Daily meeting 24/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 24/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1300
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

Ido: Investigacion respecto a la historia para poder Ido Leija Pardo
agregarla como informacidn de las pistas
Ramon: Trabajo en mejoras que se le pueden aplicar a la
interfaz.
ob: Aun trabajando en la generacion de pistas

Pagina 86 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Instituto Politécnico Nacional
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

Ingenieria en Sistemas Computacionales

ACCIONES

Estado

Listo Fecha

Recopilar informacion y generar interfaz adecuada g

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Mejorar la interfaz y recolectar la informacion correspondiente para las pistas

Daily meeting 25/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 25/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  1%%0
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer P )
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Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
12:00 15 minutos 10 minutos  |Aldo: Recopilo informacidn de cdmo hacer las

peticiones
Ramon: mejoro algunos aspectos de la interfaz, pero

arrojo un bug en un boton
ob: termino la generacion de pistas

ACCIONES
Estado

Listo Fecha

Informacidn de las pistas aceptada e implementada

Involucrados
ob Adolfo Salinas Hernandez,

Acuerdo
Resolver bug y pos su parte realizar las peticiones desde la app
Aldo Leija Pardo y Ramon

Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 26/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 26/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1135
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:45

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA
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Nombre Rol Firma
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer P )
e

-

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer 4
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
11:35 15 minutos 10 minutos |Aldo: Peticiones a la API Ramon Emmanuel Garcia
Ramon: resolviendo un bug Murillo

ob: ayudando a resolver el bug y verificacion de que se
haga correctamente la peticion

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Peticiones e interfaz de usuario r

Involucrados
Realizar correctamente las peticiones y terminarlas ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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Daily meeting 29/04/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 2910412024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1300
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

13:00 15 minutos {10 minutos |Aldo: Termino con las peticiones Aldo Leija Pardo
Ramon: sigue trabajando con el bug
ob: verificacion de peticiones e igual forma
investigacion respecto a la informacion de los personajes
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ACCIONES

Estado
Listo Fecha

Peticiones e interfaz r

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Solucionar bug y mostrar los resultados de la peticione en la app

Daily meeting 30/04/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 30/04/2024
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer P )
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Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

13:00 15 minutos {10 minutos |Aldo: termino las peticiones e igual forma que se Aldo Leija Pardo
isualizaran en el campo correspondiente de la interfaz.
Ramon: Recopilo informacion, investigando y
consultando a maestros
ob: trabajando en el bug por igual sin obtener resultados

ACCIONES

Estado
Listo Fecha

Muestra las peticiones y resolucién de bug g

Acuerdo Involucrados
Terminar el disefio y resolver el bug ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 02/05/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 02/05/2024
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:10
LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA
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Nombre Rol Firma
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer P )
e

-

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer 4
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

13:00 15 minutos 10 minutos |Ramon: Logro resolver el bug Aldo Leija Pardo
Aldo: intento ayudar a resolver bug
ob: Trabajo en el llenado de algunos documentos

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Recabar informacion de reuniones y resolucion de bug 4

Involucrados
/Agregar a la interfaz un disefio que se adapte a la tematica del proyecto ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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Daily meeting 03/05/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 03/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 1051
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 11:06

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer )

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

13:00 15 minutos {10 minutos |Ramon: Agrego los elementos visuales que se pidieron  |Aldo Leija Pardo
para una mejor interfaz.
Aldo: Llenado de documentacion correspondiente
ob: Llenado de la documentacion correspondiente
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ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Cambio de interfaz en cuanto al disefio g

Acuerdo Involucrados
Terminar el disefio de intefaz " liob Adolfo Salinas Heréandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 06/05/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 06/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  +300
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer P )
///
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Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
13:00 15 minutos {10 minutos [Ramon: cambio de color de la interfaz Aldo Leija Pardo

Aldo: Llenado de documentos
ob: Llenado de documentos

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Llenado de documentacion y cambio de disefio g

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Terminar el disefio y hacer cambios correspondientes

Daily meeting 07/05/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 07/05/2024
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 13:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
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/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

13:00 15 minutos {10 minutos |Ramon: Aplico los cambios correspondientes Aldo Leija Pardo
Aldo: Llenado de documentacion
ob: Llenado de documentacion

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Llenado de documentacidn e interfaz contemplada g

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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18.3.7 Sprint 5

18.3.7.1 Sprint Planning
DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UPI1Z Fecha 08/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  10:00
Tipo Sprint planning 5 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramon Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
/ J
el Lo

Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente _ ,--—""""_7

ORDEN DEL DIA
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Horade Tiempo Tiempo

inicio Planeado Real
10:00 60 minutos 50 minutos Planning del sprint 4 Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado
Listo Fecha

Discusidn sobre el objetivo del sprint 5 r{

Acuerdo Involucrados

Que le chatbot pueda procesar el resultado que le introduce el usuario, que pueda determinar si la respuesta es correcta o incorrectaUriel Alejandro Villegas Cuevas,

Y que se le muestre al usuario

Job Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

18.3.7.2 Sprint Review

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 13/03/2024
Equipo 20242-HIZAC Hora inicio 10:00
Tipo Sprint review 4 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer . )
;’/
Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ el Lo
Uriel Alejandro Villegas Cuevas Director del proyecto y cliente - /
e

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real

60 minutos |Revision del sprint 5 Ido Leija Pardo

ACCIONES
Estado

Listo Fecha

La aplicacion procesa la respuesta del usuario r{
determinando si es correcta o incorrecta, y le muestra un
mensaje al usuario si es 0 no correcta

Retroalimentacion del sprint 5 respecto al producto 4

Acuerdo Involucrados
/Agregar animaciones a la aplicacién, hacer mas interactiva la interfaz con el usuario y establecer una interfaz mas amigable yUriel Alejandro Villegas Cuevas,
darle un enfoque més a videojuego y no tanto a chat de mensajeria ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 23/04/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  19°%0
Tipo Sprint retrospective 5 Hora fin 11:00

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum maéster & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo

Mobile app developer

Uriel Alejandro Villegas Cuevas

Director del proyecto y cliente

ORDEN DEL DIA

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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Horade Tiempo Tiempo

inicio Planeado Real
10:00 90 minutos |60 minutos Retrospective del sprint 5 Aldo Leija Pardo

ACCIONES

Estado
Listo Fecha

La aplicacion recibe la respuesta del usuario con base a las r{
pistas generadas y mediante un proceso, muestran un
mensaje de si es correcto 0 no

Ultima reunidn de todo el equipo para la revision de todo el rd
proceso de desarrollo presentado durante TT1

Acuerdo Involucrados
Empezar a realizar la documentacion necesaria para la presentacion de TT1 Uriel Alejandro Villegas Cuevas,

Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

El cliente estuvo de acuerdo con lo que se tiene hasta el momento de la aplicacién y no tuvo inconveniente alguno Uriel Alejandro Villegas Cuevas,
Job Adolfo Salinas Hernandez,
/Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

18.3.7.4 Daily Sprint Meeting
Daily meeting 08/05/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 08/05/2024
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA
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Nombre Rol Firma
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer P )
e

-

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer 4
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
12:00 15 minutos 10 minutos |Lista de issues Ramon Emmanuel Garcia
Murillo

ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Revisidn que se debe cumplir para llegar al objetivo 4

Involucrados

Cumplir con el primer issue ob Adolfo Salinas Hernandez,
Ido Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 09/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  12:00
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum maéster & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murill

0 Mobile app developer
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIiA
Horade Tiempo

inicio Planeado

Ramon: empez0 a investigar de los errores respectoa  [Ramon Emmanuel Garcia
presionar un mensaje y que este desapareciera Murillo
Aldo: Llenado de documentos

ob: empez0 a trabajar con la API en cuestion de recibir
respuestas.
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ACCIONES

Estado

Listo Fecha

Realizar pruebas de la API ante peticiones y respuestas r

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 13/05/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 13/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  1%%0
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer P )
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Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
4
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Hora de Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
12:00 15 minutos 10 minutos Job: sigue trabajando con el analisis de respuestas ante la Ramon Emmanuel Garcia
API Murillo
Ramon: Empez6 a trabajar sobre el error del toque del
mensaje

Aldo: trabajo en enviar las respuestas a la API

ACCIONES
Estado
Listo Fecha
_Resolucic')n de elementos y analisis de respuesta correcta o g
incorrecta

Involucrados
Terminar el andlisis de la respuesta ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 14/05/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 14/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  -2°%°
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10
LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA
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Nombre Rol Firma
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum maéster & backend developer P )
e

-

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
12:00 15 minutos 10 minutos Job: seguir con las pruebas de respuesta ya que no fueron Ramon Emmanuel Garcia
suficientes Murillo

Aldo: llenar documentacion
Ramon: resolviendo algunos otros elementos que
quedaron pendientes.

ACCIONES

Estado

Listo Fecha

Pruebas y deteccion de algunos errores de tipo Scroll y 4
eliminacion de mensajes

Acuerdo Involucrados

Resolver errores, documentar y seguir con las pruebas ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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Daily meeting 16/05/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 16/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio %%
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Aldo Leija Pardo

Product owner & mobile app
developer

Job Adolfo Salinas Hernandez

Scrum maéster & backend developer

Ramén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer

ORDEN DEL DIA

Horade
inicio

12:00

Tiempo
Planeado

15 minutos {10 minutos |Aldo: Estuvo investigando respecto al logo de “cargar”

institucion de LABSOL

modificando funcionalidades del chat.

para poder implementarlo en el proyecto de manera
correcta y se hizo la entrega de documentacion a la

Ramon: Trabaja en el scroll de la aplicacion y esta

Job: Termino la parte de la respuesta del boot: el api
determina si la respuesta del usuario es correcta o noy se
le notifica al usuario. Creo la imagen, hizo las pruebas

Ramon Emmanuel Garcia

Murillo

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)
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correspondientes y las subio al Docker hub

ACCIONES

Estado
Listo Fecha

Mandar la peticion desde el chatbot a la AP1'y descargar la g
imagen de Docker

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Implementar pruebas y realizar documentacion

Daily meeting 17/05/2024

DATOS GENERALES
Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 17/05/2024
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

Product owner & mobile app
developer
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Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA
Horade Tiempo

inicio Planeado
15 minutos

que sea correcta e incorrecta en el espacio Murillo
correspondiente

Ramon: resolvid lo del scroll

ob: siguid recolectando pruebas

ACCIONES
Estado

Listo Fecha
Adaptar la respuesta a su respectivo campo y probarlo r{

Acuerdo Involucrados
Adaptar y ver que funcione tanto respuestas como pistas arrojadas de acuerdo con la peticidn ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 20/05/2024

DATOS GENERALES
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Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 20/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio 220
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:35

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre

/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app

developer

Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer 4
4
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado
12:20 15 minutos 15 minutos Ram®n investigar sobre los detalles en la interfaz, para suJob Adolfo Salinas
mejora. Hernandez

IAldo finalizo los issues de la peticion de envio de
respuesta del usuario a la APl y despliegue de resultado
en el espacio correspondiente del chatbot.

Job finalizo el issue correspondiente al procesamiento de
la respuesta del usuario, asi como subid la imagen al
repositorio de Docker hub.
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ACCIONES

Estado

Listo Fecha
Realizar mejoras e implementar mas pruebas al respecto g

Acuerdo Involucrados
Terminar el issue y con ello continuar con la documentacion ob Adolfo Salinas Hernandez,

Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Daily meeting 21/05/2024

DATOS GENERALES

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha 21/05/2024
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  1%%0
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer )
Job Adolfo Salinas Herndndez Scrum master & backend developer )

Pagina 112 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas




Instituto Politécnico Nacional
Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

Ingenieria en Sistemas Computacionales

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer é
I
/ Vea L Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo Tiempo
inicio Planeado Real
12:00 15 minutos {10 minutos |Ramon: mejora de interfaz Ramon Emmanuel Garcia
Aldo: Terminando el ultimo issue Murillo

ob: Llenado de documentacion.

ACCIONES
Estado

Listo Fecha

Llenado de documentacion

Acuerdo Involucrados

ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo

Realizar la revision correspondiente al sprint numero 5

Daily meeting 22/05/2024

DATOS GENERALES
22/05/2024

Lugar Laboratorio UP11Z Fecha
Equipo 20242-HIZAC Horainicio  1%%0
Tipo Daily scrum meeting Hora fin 12:10

LISTA DE ASISTENTES Y ROLES DE LA JUNTA

Nombre
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Ingenieria en Sistemas Computacionales

/Aldo Leija Pardo Product owner & mobile app
developer .
Job Adolfo Salinas Hernandez Scrum master & backend developer )

Ramoén Emmanuel Garcia Murillo Mobile app developer
I
/ el Lo

ORDEN DEL DIA

Horade Tiempo
inicio Planeado

15 minutos i Ido: Llenado de documentacidn correspondiente Ramon Emmanuel Garcia
ob: Llenado de documentacidn Murillo
Ramon: Llenado de documentacién

ACCIONES

Estado

Listo Fecha

Dar por terminado el issue y por lo tanto revisar el sprint r
para dar por completado

Acuerdo Involucrados

Terminar con el sprint 5 ob Adolfo Salinas Hernandez,
Aldo Leija Pardo y Ramon
Emmanuel Garcia Murillo
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18.4 Matriz de riesgos

Id Descripci  Fase Causa del riesgo  Probabil Imp Nivel

idad

del Estrategia de Estrategia de

afectada acto

riesgo  6n

riesgo prevencion

Mitigacion

R-002

Cuestiones
de indole

personal

Todas

fases

las

Problemas

personales.

15

No involucrarse en
relaciones que pudieran
perjudicar el estado
emocional; aportar el
mayor avance posible en
el tiempo que se tiene.
Dormir temprano, darse
tiempo para estar con la
familia, salir a pasear
gradualmente, comer bien
y a sus horas, respetar los
tiempos de trabajo y de

descanso.

Analizar el tiempo con el

que Sse cuenta para

terminar el sprint en
curso, atender la situacion
y realizar las actividades
faltantes; o bien,
distribuir las actividades
del compafiero que se
ausento entre el resto del

equipo.

En caso de que haya
alguna situacion que haya

perjudicado el estado




Instituto Politécnico Nacional

Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

R-003

Situacione
s que
comprome
tan de
alguna

forma la
seguridad
del equipo
de trabajo

Todas

fases

las

Balaceras,

narcoblqueos, o
cualquier otra
situacion que
comprometa  la
seguridad de los

integrantes.

Contar en todo momento
con una buena conexion a
Internet en caso de
cualquier situacién para

trabajar desde casa.

Trabajar desde casa para

no comprometer con la

seguridad.
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Instituto Politécnico Nacional

Inoenieria en Sis

femas Comnutacionales

R-004 | Problemas | Todas las | Paros, entre otras | 3 3 9 Contar con una buena | Trabajar desde casa.
internos de | fases situaciones de la conexion a Internet en
la UPIIZ o unidad o del casa.
del IPN instituto que

comprometan la
continuacion del
trabajo en el aula.

R-005 | Problemas | Todas las | Paros, entre otras | 4 3 12 Contar con una buena | Trabajar desde casa
externos a | fases situaciones de conexion a Internet en
la UPIIZ o gobierno,  otras casa.
al IPN escuelas, etc., que

comprometan la
continuacion del
trabajo en el aula,
o el traslado a la
misma.

R-006 | Accidente | Todas las | Dafios de |2 4 8 Cuidar en todo momento | Evaluar la gravedad del
] fases cualquier forma al la integridad de nuestro | dafo y en base a eso
personales cuerpo. cuerpo; portar el mayor | determinar si es posible

avance posible; | trabajar desde casa, de lo
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R-007 | Dificultad
es técnicas
del

Internet

R-009 |Robo o
pérdida de

Todas

fases

Todas

fases

las | Problemas de la
compafiia de
Internet en casa, o

bien, del modem.

las | Robo o pérdida.

12

10

Mantener en  buenas
condiciones el equipo de
conexion a Internet con el
que se cuenta; tener
registrado el nimero de
soporte técnico de la

compaiiia de Internet.

No exhibir el equipo de
computo en  lugares

publicos riesgosos, o si se

Contemplar un lugar en el
cual se tenga acceso a

internet (Starbucks)

O también se puede
trabajar en los
laboratorios de cémputo

de la unidad académica

Trabajar en los equipos de

computo de la UPIIZ,
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equipo de

computo

hace, que sea necesario, | mientras se adquiere un
hacerlo en compaiiia de | equipo nuevo.

gente de confianza.

R-011

Desconoci
miento de
metodolog

ia

Todas

fases

las

Dudas o falta de

conocimiento
sobre alguna
situacion en

2 4 8 Capacitarse Buscar ayuda con el
constantemente respecto | asesor de la UPIIZ,
a la metodologia | profesores de la academia

de ciencias de la

Pagina 119 de 242
Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Disefio y Programacion de Herramienta Ludica de la Historia de Zacatecas



Instituto Politécnico Nacional

Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria Campus Zacatecas

R-012

Falta de
conocimie
nto

técnico.

Todas

fases

las

Falta de
conocimiento

sobre alguna
tecnologia a
utilizar, o sobre

algln proceso.

Reporte Final de Trabajo Terminal 1 (TT1)

Destinar el sprint 2 a la
capacitacion de las
tecnologias y procesos
que se utilizardn en el
desarrollo de este

proyecto.

Buscar informacion en

Google, Gemini,
ChatGPT. O bien, con el
asesor, profesores de la
academia de ciencias de
la computacion o con el
personal de Ingenieria de
Software del CIMAT

Zacatecas.
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R-014

Ausencia
del cliente
o director

del

proyecto

Todas

fases

las

Alguna junta o
situacion personal
del cliente que
impida su
comunicacion con
el equipo y la
continuacion  del

proyecto.

Mantener constante
comunicacion entre el
Product Owner y el

cliente.

Esperarlo, o bien, avanzar
en las etapas que si ya

habia aprobado.
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Incenieria en Sistemas Comnutacionales

dispositivo movil para la

comunicacion.

R-017

Pérdida de

integrantes

Todas

fases

las

Enfermedad,
fallecimiento,
discusiones entre
los integrantes,
falta de
organizacion,
separacion del

proyecto, etc.

Mantener en todo

momento una buena

comunicacion  asertiva
tanto en asuntos
personales, como de
trabajo para contar con un
buen ambiente de trabajo;
cuidar la integridad de la

salud nuestro cuerpo.

Continuar con el trabajo
de quien se separd en la
medida de lo posible,
cuidando cumplir con los
objetivos planteados del

proyecto.
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