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Titulo

“SISTEMA INFORMATICO DE GESTION SACRAMENTAL

PARA LA IGLESIA CATOLICA SAN
MARTIN DE PORRES”



Resumen

La tesis, tuvo como objetivo desarrollar un sistema informatico para la gestion de
las actividades eclesiasticas de la Iglesia Catolica San Martin de Porres en la ciudad

de Huaraz, 2017.

La investigacion es de tipo descriptivo—aplicativo no experimental de corte
transversal; para el desarrollo del software se utiliz6 la metodologia a agil Scrum,
donde se adapta una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de una planificacién

y ejecucion completa del aplicativo.

Como resultado del proyecto se tiene un Sistema informéatico que permita la

administracion de las actividades eclesidsticas.



Abstract

The thesis, aimed at developing a computer system for the management of the
ecclesiastical activities of the Catholic Church San Martin de Porres in the city of
Huaraz, 2017.

The research is descriptive-application non-experimental cross-sectional type; For
the development of the software we used the agile Scrum methodology, where an
incremental development strategy is adapted, instead of a complete planning and

execution of the application.

As a result of the project there is a computer system that allows the administration

of ecclesiastical activities
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1. Introduccién

Las empresas e instituciones en la actualidad se apoyan cada vez mas en la
tecnologia para la mejora de sus procesos y productos. Por lo que la adopcion de un
sistema web esta dejando de ser una alternativa para pasar a ser un requerimiento en
la empresas e instituciones, ya que toda herramienta que ayude a ahorrar tiempo,
dinero, recursos y mejorar el servicio a clientes permite lograr la generacion de valor

para la empresa.

De los antecedentes encontrados se ha abordado los trabajos mas relevantes a esta
investigacion, se tiene una aplicacion desarrollado para las iglesias alrededor del
mundo denominado Iglesia Hoy (2001), Es un software de escritorio desarrollado en
Estados Unidos para iglesias cristianas hispanas alrededor del mundo. Su funcion es
Ilevar la administracidn de todas las areas de la iglesia, como membresias y finanzas,
en una forma eficiente. Las ventajas que tiene es el manejo de su propia base de datos
local y soportar multiples usuarios. Y una limitacion, es que solo esta disponible para

sistema operativo Windows.

En la investigacion de Religious Suit (2011), Software de escritorio desarrollado
en Estados Unidos para la gestion de iglesias lanzado el 2011 para plataformas
Windows y Mac. Puede manejar un namero ilimitado de miembros. Las ventajas que
tiene es ofrecer una gama completa de funcionalidades para la gestion y administracion
capaz de llevar un registro de miembros, familia, asistencias, comités, finanzas,

donaciones, plegarias entre otros y soporta multiples usuarios.

Asi mismo en la aplicacion Membership Librarian (1991), Software desarrollado
en Estados Unidos en el afio 1991, que lleva la cuenta de los miembros de una iglesia,
club o asociacién, haciendo el seguimiento de los nombres, direcciones, nimeros de
teléfonos, direcciones de correo, impuestos, entre otros. Las ventajas que tiene es que
incluye un moédulo dBase/ASCII de importacion/exportacion y de copia de

seguridad/restauracién para guardar sus datos.

Asi mismo se reviso la investigacion de Olivo (2014), denominada “Sistema web

para administracion de la Iglesia Cristiana Bautista Sinai de Ibarra, Ecuador” de la



Universidad Técnica del Norte, dentro de la iglesia se manejan varios recursos como
recurso humano, de bienes y dinero para lo cual IglesiaSystem es un sistema disefiado
para llevar el control de estos recursos, por medio de la asignacién de roles a usuarios,
mediante un entorno seguro, amigable y confiable. Se Utiliz6 la metodologia RUP para
desarrollo de software ya que permite obtener un software de calidad. La implantacion
del sistema de gestion de la Iglesia SINAI, en internet permitié la automatizacion de
los procesos manuales facilitando el acceso a la informacién mediante la utilizacion
de tecnologia de facil manejo para los usuarios. EI almacenamiento, administracion y
gestion de la informacion se realiza a través de base de datos digital, almacenada en
un servidor conservando de esta forma la integridad y confidencialidad de la misma, a
su vez se restringe el acceso de manipulacion de la informacion sensible de la

organizacion a personal autorizado por el consejo.

En la investigacion de Tovar (2014), denominada “Sistema de Informacion para la
gestion de la membresia de la iglesia cristianas”, plantea una estrategia para apoyar la
organizacion y toma de decisiones en las iglesias cristianas con gran numero de
miembros, que permita implementar los métodos eclesiasticos utilizados mayormente
y disminuir la desorganizacion en la informacion que presentan muchas instituciones
de esta indole. El desarrollo, disefio y la implementacién del sistema de informacion
se basan en la metodologia RUP (proceso unificado de desarrollo de software). Esta
propone tener un proceso iterativo e incremental donde el trabajo se divide en partes
mas pequefias permitiendo el equilibrio entre Casos de Uso y Arquitectura, es decir,
se centra en la arquitectura de software y esta dirigido por casos de uso. Al finalizar el
proceso de implementacidn en esta iglesia, se reflejé un cambio en la organizacion de
la informacion, la cual paso de ser de muchos papeles a unos formatos digitales
accesibles desde cualquier navegador web. Considerando los resultados de la
investigacion realizada, es factible decir que la utilizacion del sistema de informacion
para la gestion de membresias en iglesias cristianas sirvié como un gran aporte al
manejo y organizacion de la informacidn en dichas instituciones. Ya que se utilizé la
tecnologia como apoyo al proceso de toma de decisiones en organizaciones de esta

indole.



Del mismo modo se reviso la investigacion de Diaz (2007), denominada ““Sistema
de analisis, disefio e implementacion para la administracion de comunidades
cristianas” de la Universidad Catolica del Pert, la finalidad de realizar el sistema para
la administracion de los principales procesos que tiene una comunidad cristiana de
cualquier denominacién para lograr mejorar el servicio que tiene la iglesia con sus
miembros. Se ha utilizado la metodologia RUP, con lenguaje UML 2.0, dado que se
advirtié una serie de ventajas, tales como: esta orientado a objetos y es iterativo; por
lo cual el usuario final, puede tener un avance del sistema y tener observaciones del
mismo. Se llegd a contar como producto final, un sistema mediante el cual se podra
trabajar con cualquier estructura celular, adoptada por una iglesia cristiana;
gestionando eficazmente los grupos de la iglesia, a fin de mantener la administracién
de la membresia en forma detallada, obteniendo de manera efectiva, el control en el
proceso de células, gestionando las consolidaciones y teniendo una mejor organizacion

de las actividades y ministerios de la iglesia.

Finalmente encontramos un trabajo de tesis de Pila (2013), “Desarrollo de un
sistema de administracion de las actividades eclesiasticas de la iglesia catdlica
parroquial Santiago apostol usando herramientas web”, donde se plantearon el
desarrollo de una aplicacion Web SISAPE que permite la administracion vy
automatizacién de procesos y emision de certificados de bautizo y matrimonio. Se ha
seleccionado como metodologia de desarrollo a Scrum debido a que incentiva a la
participacion activa del cliente y que es la que mejor se adapta a las necesidades del
proyecto. Como resultado de la investigacion el sistema informatico permite mejorar

la calidad del servicio y facilita el acceso a la informacion de manera ordenada y clara.

De acuerdo a lo revisado en los antecedentes la investigacion se justifica:
Socialmente, es relevante porque a través del sistema informatico de gestion
sacramental se permite ordenar y agilizar las citas eventuales de las actividades
sacramentales para que los sacerdotes, monaguillos tengan un mejor control, asi
mismo la comunidad cristiana se beneficia en un mejor servicio de la iglesia. Respecto
al aporte del conocimiento, se automatizo los procesos empleando la metodologia agil

scrum, asi como herramientas de software con el fin de obtener un producto que



cumple con los procesos de desarrollo de un sistema informatico web de control de

servicios técnicos para la empresa.

El interés por el estudio se enfoco en la problematica de la iglesia que dentro de las
actividades diarias de trabajo que realiza la iglesia, estan los registro de eventos
sacramentales, cursos de catequesis y confirmacion; asi como los procesos de emision
de certificados de bautizo y matrimonio, gestion de cursos de catequesis, confirmacién
y eventos se realizan de forma manual y sin una organizacion especifica lo cual
provoca un desorden y desperdicio tanto de tiempo como de recursos econémicos, asi
también los sacerdotes y la secretaria tienen un cruce sobre los horarios hacia las
actividades sacramentales, originando la no existencia de una buena gestion hacia los
eventos sacramentales, la secretaria no maneja muy bien los sacramentos separadas
por las personas, asi como también los pagos ya que son realizados manualmente. Para

tal fin se formulé el problema:

¢ Como desarrollar un sistema informatico de gestién sacramental para la

Iglesia Catodlica San Martin de Porres en la ciudad de Huaraz, 201772

La investigacion es de caracter descriptivo, por lo que se identificé las variables de

trabajo: Sistema informatico y gestion sacramental.

Respecto a los sistemas informaticos, Raya J, Raya L y Zurdo J. (2014). define
como todo sistema, es el conjunto de partes interrelacionadas, hardware, software y de
recurso humano (humanware) que permite almacenar y procesar informacion. El
hardware incluye computadoras o cualquier tipo de dispositivo electronico inteligente,
gue consisten en procesadores, memoria, sistemas de almacenamiento externo, etc. El
software incluye al sistema operativo, firmware y aplicaciones, siendo especialmente
importante los sistemas de gestion de bases de datos. Por ultimo, el soporte humano
incluye al personal técnico que crean y mantienen el sistema (analistas,

programadores, operarios, etc.) y a los usuarios que lo utilizan.

Desarrollo: Los sistemas informaticos pasan por diferentes fases en su ciclo de

vida, desde la captura de requisitos hasta el mantenimiento. En la actualidad se



emplean numerosos sistemas informéticos en la administracion pablica, por ejemplo,

las operadoras de la policia, el servicio al cliente, entre otras.

Estructura: Los sistemas informaticos suelen estructurarse en subsistemas:

e Subsistema fisico: asociado al hardware. Incluye entre otros elementos: CPU,

memoria principal, placa base, periféricos de entrada y salida, etc.

e Subsistema ldgico: asociado al software y la arquitectura; incluye, sistema

operativo, firmware, aplicaciones y bases de datos.

Rouse M. (2016) define a la gestion del servicio que es un término general que
describe un enfoque estratégico para el disefio, la entrega, la gestion y la mejora de la
forma en que la tecnologia de la informacion (T1) se utiliza dentro de una organizacion.
El objetivo de cada marco de Gestidn de Servicios de Tl es asegurar que los procesos
adecuados, las personas y la tecnologia estan en su lugar para que la organizacion
pueda cumplir con sus objetivos de negocio.

Metodologia Agil Scrum

Para automatizar los procesos se empled la Metodologia Agil Scrum, Pila (2013)
describe Scrum como un marco de trabajo para la gestion y desarrollo de software
basada en un proceso iterativo e incremental utilizado cominmente en entornos
basados en el desarrollo agil de software dentro del cual las personas pueden
afrontar complejos problemas adaptativos, a la vez que entregan productos del

maximo valor posible de forma productiva y creativa. Es ligero y facil de entender.

Scrum es una metodologia de desarrollo muy simple, que requiere esfuerzo y
compromiso del equipo que forma parte del proyecto, ya que no se basa en el
seguimiento de un plan, sino en la adaptacion continua a las circunstancias que se
presenten durante la evolucion del proyecto. Al ser considerada una metodologia
agil:

e Es un modelo de desarrollo que se caracteriza por ser mas adaptable que

predictivo. Esta orientado a las personas mas que a los procesos.
e Emplea la estructura de desarrollo incremental basada en iteraciones y

revisiones periodicas.



e Permite tener un control continuo sobre el estado actual del producto de
software.
e Cada iteracién termina con un producto de software entregable que se puede

publicar o bien seguir mejorando.

El grado de funcionamiento de Scrum depende directamente de tres condiciones:

1. Caracteristicas del entorno (organizacion y proyecto), adecuadas para
desarrollo agil.

2. Conocimiento de la metodologia de trabajo por parte del equipo de
desarrollo y las personas implicadas por el lado del cliente.

3. Asignacion de responsabilidades:
e Sobre el producto.
e Sobre el desarrollo.

e Sobre el funcionamiento de Scrum.

Herramientas para el desarrollo del Prototipo

HTML

HTML es el acronimo inglés de HyperText Markup Language, que se traduce
al espafiol como Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto, es un lenguaje de marcado
disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el
formato estandar de las paginas web. Este lenguaje de programacion se utiliza
para el desarrollo de paginas de Internet, se encarga de desarrollar una
descripcidn sobre los contenidos que aparecen como textos, esta compuesto por
una serie de etiquetas que el navegador interpreta y da forma en la pantalla.
HTML dispone de etiquetas para imagenes, hipervinculos que nos permiten

dirigirnos a otras paginas, saltos de linea, listas, tablas y otros, Olivo (2014).



<!DOCTYPE html>
<html=>
<!-- created 2010-01-01 -->
<head>
<title>sample</title>
</head>
<body=>
<p=>Voluptatem accusantium
totam rem aperiam.</p>
</body >
</html=> |

AV LE

Figura 1. Ventana de Trabajo de HTML
Fuente: Libro Curso Completo de HTML

CSS

Que en espafiol significa hojas de estilo en cascada, es un mecanismo simple
que describe como se va a mostrar un documento en la pantalla, 0 como se va a
imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la informacion presente en ese
documento a través de un dispositivo de lectura, se utiliza para dar estilo a
documento HTML y XML. Funciona en base a reglas o declaraciones que tiene
dos partes: un selector y la declaracion, y a su vez la declaracion esta compuesta
por una propiedad y el valor que se le asigne. EI W3C es el encargado de
formular la especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar para los
agentes de usuario o navegadores. La idea que se encuentra detras del desarrollo
de CSS es separar la estructura de un documento de su presentacion, Olivo
(2014).
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Figura 2. Ventana de Trabajo de CSS
Fuente: CSS Avanzado por Javier Eguiluz

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para
crear paginas web dindmicas. Una pagina web dindmica es aquella que incorpora
efectos como texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones que se
activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario,
técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo
que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras,
los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en
cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios. A pesar de su
nombre, JavaScript no guarda ninguna relacion directa con el lenguaje de

programacion Java, Olivo (2014).



SEeIver.js x

var database = reguire('./database');

var server = express{);
server.use(bodyParser.json());

server.use(function {req, res, next) {

TOYULT Ot UUWy T ot

require('lodash');

var server = express();
server.use(bodyParse...

var database = require('./database'); server.use(function (r...
server.get('ftodos!, fu...

var SErver - express{); ost('ftodos'

server.use(bodyParser.json()}; server.post(/to .
server.delete('ftodos/...

server.use(function (reg, res, next) { server.listen(PORT, fu...|

res.setHeader('Access-Control-Allow-Origin', 'http://localhost:8088');
res.setHeader('Access-Control-Allow-Methods', 'GET, POST, DELETE');
res.setHeader('Access-Control-Allow-Headers', 'X-Requested-With,content-type');
next();

1

Figura 3. Ventana de trabajo de JavaScript
Fuente: Elaboracién Propia

JQUERY

Es una réapida, pequefa y altamente rica libreria de JavaScript open source,
que funciona en multiples navegadores, y que es compatible con CSS. Su
objetivo principal es hacer la programacion scripting mucho mas facil y rapida
del lado del cliente. Con JQuery se pueden producir paginas dindmicas, asi como

animaciones parecidas a flash en relativamente corto tiempo.

La ventaja principal de JQuery es que es mucho mas facil que sus competidores.
Usted puede agregar plugins facilmente, traduciéndose esto en un ahorro
substancial de tiempo y esfuerzo. De hecho, una de las principales razones por
la cual Resig y su equipo crearon JQuery fue para ganar tiempo (en el mundo de

desarrollo web, tiempo importa mucho.

En resumen:
e jQuery es flexible y rapido para el desarrollo web
¢ Viene con licencia MIT y es Open Source
e Tiene una excelente comunidad de soporte
e Tiene Plugins

e Bugs son resueltos rapidamente



e Excelente integracion con AJAX

Poniendo ventajas y desventajas a un lado, el futuro de jQuery se ve
sumamente prometedor. Definitivamente es una de las mejores librerias en el
mundo JavaScript. Y claramente, al final del dia, jQuery es como cualquier otra
herramienta, que serd tan buena como tan bueno sea el programador. Olivo
(2014).

>" && selector.length >= 3 ) {

1
match = rquickExpr.exec( selector );

Figura 4. Ventana de Trabajo de JQUERY
Fuente: Elaboracion propia

MySQL Base de Datos

MySQL es un sistema de gestioén de bases de datos relacional desarrollado
bajo licencia dual GPL/Licencia comercial por Oracle Corporation y esta
considerada como la base datos open source mas popular del mundol 2, y una
de las mas populares en general junto a Oracle y Microsoft SQL Server, sobre
todo para entornos de desarrollo web.

MySQL fue inicialmente desarrollado por MySQL AB (empresa fundada por
David Axmark, Allan Larsson y Michael Widenius). MySQL A.B. fue adquirida
por Sun Microsystems en 2008, y ésta a su vez fue comprada por Oracle
Corporation en 2010, la cual ya era duefia desde 2005 de Innobase Oy, empresa
finlandesa desarrolladora del motor InnoDB para MySQL, Olivo (2014).

10
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Al contrario de proyectos como Apache, donde el software es desarrollado por
una comunidad puablica y los derechos de autor del codigo estan en poder del
autor individual, MySQL es patrocinado por una empresa privada, que posee el
copyright de la mayor parte del codigo. Esto es lo que posibilita el esquema de
doble licenciamiento anteriormente mencionado. La base de datos se distribuye
en varias versiones, una Community, distribuida bajo la Licencia publica general
de GNU, version 2, y varias versiones Enterprise, para aquellas empresas que
quieran incorporarlo en productos privativos. Las versiones Enterprise incluyen
productos o servicios adicionales tales como herramientas de monitorizacion y
soporte oficial. En 2009 se cre6 un fork denominado MariaDB por algunos
desarrolladores (incluido algunos desarrolladores originales de MySQL)
descontentos con el modelo de desarrollo y el hecho de que una misma empresa

controle a la vez los productos MySQL y Oracle Database, Olivo (2014).
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__________

Figura 5. Ventana de Trabajo de MySQL
Fuente: Elaboracion Propia
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WampServer

Segun (Ivan, 2013), Wampserver es un entorno de desarrollo web para
Windows con el que podras crear aplicaciones web con Apache, PHP y bases de
datos MySQL database. También incluye PHPMyAdmin y SQLiteManager para
manejar tus bases de datos.

Caracteristicas: Provee a los desarrolladores con los cuatro elementos
necesarios para un servidor web: un Sistema Operativo (Windows), un
manejador de base de datos (MySQL), un software para servidor web
(Apache) y un software de programacion script Web (PHP (generalmente),
Python o PERL), debiendo su nombre a dichas herramientas. Lo mejor de
todo es que WAMP5 es completamente gratuito. WAMP incluye, ademas de
las ultimas versiones de Apache, PHP y MySQL, versiones anteriores de las
mismas, para el caso de que se quiera testear en un entorno de desarrollo

particular.

Utilidad: El uso de WAMP permite servir paginas HTML a Internet, ademas
de poder gestionar datos en ellas, al mismo tiempo WAMP, proporciona

lenguajes de programacion para desarrollar aplicaciones Web.

Requerimiento de wampserver

1. Del lado del servidor:
* Windows, como sistema operativo;
* Apache, como servidor web;
* MySQL, como gestor de bases de datos;
 PHP (generalmente), Perl, o Python, como lenguajes de

programacion.
2. Del lado del Cliente:

» Navegador de Internet

12



Funcionalidades de WampServer

WampServer tiene funcionalidades que lo hacen muy completo y facil
de usar. Con un click izquierdo sobre el icono de WampServer, usted sera
capaz de:

* Gestionar sus servicios de Apache y MySQL,

 Cambiar de linea / fuera de linea (dar acceso a todos o sélo local)
* Instalar y cambiar de Apache, MySQL y PHP emisiones

* Gestion de la configuracion de sus servidores

* Acceder a sus registros

* Acceder a sus archivos de configuracion

* Crear alias

Lenguajes de programacion

* HTML « ASP.NET
« JavaScript * JSP

* CSS * Python

* PHP * RUBY

* ASP + APACHE

Powered y Iter i
4] Localhost

) phpMyAdmin

www directory

Apache = [i e ;
' ' 55 Apache modules
B Stop Service i@ Alias directories

£ Restart Service [ ] Client XDebug

4] webGrind
Quick Admin

Start All Services

|| httpd.conf

—

b TestPort80 lLJ Apache error log
E] Install Service [L_.‘ Apache access log

|58 Remove Service

Stop All Services

WAMPSERVER 2.2

Restart All Services

Put Online

Figura 6. Ventana de trabajo de WampServer
Fuente: Elaboracion propia
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PHP

La plataforma de desarrollo web PHP (Hypertext Pre-processor) es el
nombre de un lenguaje de programacion muy potente que, junto con html,
permite crear sitios web dinamicos. Php se instala en el servidor y funciona
con versiones de Apache, Microsoft Ils, Netscape Enterprise Server y
otros, para IglesiaSystem utilizaremos Apache La forma de usar php es
insertando codigo php dentro del codigo html de un sitio web. Cuando un
cliente (cualquier persona en la web) visita la pagina web que contiene éste
cédigo, el servidor lo ejecuta y el cliente sélo recibe el resultado. Su
ejecucion, es por tanto en el servidor, a diferencia de otros lenguajes de
programacion que se ejecutan en el navegador. Puede ser ejecutado en la
mayoria de los sistemas operativos (Windows, Mac OS, Linux, Unix),
Olivo (2014).

sresults - $this--mysql -query( ' hit_counter' );
( $results -rowCount() 1) {

$data-total
$data ~unique

$stat - $this -mysql -prepare( ' hit_counter( “total_hits', ‘unique_hits’ ) (itotal, :unique)' );
$stat-bindParon( ': , $data ~total );

$stat -bindParan( ': ', $data unique );

$stat-execute();

{
$rows - $results -fetchALL( POO

$data-~total - $rows (0] -total_hits;
$data -unique - $rows[0] ~unique_hits;

Sdate;

{
visited', §_SESSION ) &4 §_SESSION['visited')

on visit() {

$this -mysql -query( " hit_counter SE7 total_hits - total_hits

( $this--isNewvisitor() ) {
$thisaysql--query( " hit_counter unique_hits = unique_hits
$_SESSION(['visited')
}

Figura 7. Ventana de Trabajo de PHP
Fuente: Elaboracion propia
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Sublime Text

Sublime Text es un editor de codigo multiplataforma, ligero y con pocas
concesiones a las florituras. Es una herramienta concebida para programar
sin distracciones. Su interfaz de color oscuro y la riqueza de coloreado de

la sintaxis, centra nuestra atencion completamente.

Sublime Text permite tener varios documentos abiertos mediante pestafias,
e incluso emplear varios paneles para aquellos que utilicen méas de un
monitor. Dispone de modo de pantalla completa, para aprovechar al

maximo el espacio visual disponible de la pantalla.

El programa cuenta “de serie” con 22 combinaciones de color posibles,
aunque se pueden conseguir mas. Para navegar por el codigo cuenta con

Minimap, un panel que permite moverse por el cdédigo de forma rapida.

El sistema de resaltado de sintaxis de Sublime Text soporta un gran
namero de lenguajes (C, C++, C#, CSS, D, Erlang, HTML, Groovy,
Haskell, HTML, Java, JavaScript, LaTeX, Lisp, Lua, Markdown, Matlab,
OCaml, Perl, PHP, Python, R, Ruby, SQL, TCL, Textile and XML).

El programa dispone de auto-guardado, muchas opciones de
personalizacion, cuenta con un buen nimero de herramientas para la
edicion del codigo y automatizacion de tareas. Soporta macros, Snippets y
auto completar, entre otras funcionalidades. Algunas de sus caracteristicas

son ampliables mediante plugins, Benitez (2012).
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sticky.php

$sticky = get_option( 'sticky p
( ( $sticky ) ) {
$sticky;
{
$sticky_args ay(
'posts_per_page'=>'1,
‘post__in'=> §sticky,
'ignore_sticky_posts'
$sticky_query
$sticky_query;

}
}

Align By RegEx: |

Figura 8. Ventana de Trabajo de Sublime Text

Fuente: Elaboracion Propia

sticky.php

$sticky = get_option( 'sticky_posts' );
( ( $sticky ) ) {
$sticky;
{

$sticky_args

'posts_per_page' 1
'post__in' $sticky,
'ignore_sticky_posts' 1

)i

$sticky_query

$sticky_query;

}
}

Align By RegEx: =

( $sticky_d

La investigacion tiene un alcance de caracter descriptivo, no es posible plantear una

hip6tesis debido a que no se intenta correlacionar o explicar casualidad de variables y

el objetivo a alcanzar esta claro. Por tal razén se considera una hipotesis implicita.

El objetivo General del presente estudio es: Desarrollar un sistema informatico de

gestion sacramental para la Iglesia Catdlica San Martin de Porres — Huaraz, 2017 y

como objetivos especificos:

e Establecer los procesos para la administracion de las actividades eclesiasticas

para la Iglesia Catolica San Martin de Porres

e Aplicar la metodologia agil scrum para el sistema informético

e Construir el sistema utilizando el lenguaje HTML, CSS y JavaScript
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2. Metodologia

La presente investigacion es de caracter descriptivo; porque la recopilacion de datos
obtenidos por instrumentos de investigacion nos permitio observar, conocer y describir

la situacion en la que se encuentra la empresa.

El disefio de la investigacion es no experimental de corte transversal por que los datos

seran tomados en una sola vez utilizando los instrumentos de recoleccion de datos.

Se determiné emplear Scrum como metodologia Agil para el desarrollo de un Sistema
Informéatico de gestion sacramental para la Iglesia Catdlica San Martin de Porres
Huaraz,2017.

Observando a empresas como Honda, HP, Canon... etc., se dieron cuenta de que el
producto no seguia unas faces en las que habia un equipo especializado en cada una
de ellas, si no que se partia de unos requisitos muy generales y el producto lo realizaba

un equipo multidisciplinar que trabajaba desde el comienzo del proyecto hasta el final.

Jeff Sutherland y Ken Schwaber (1996) presentaron las précticas que se usaban
como proceso formal para el desarrollo de software y que pasarian a incluirse en la

lista de Agile Alliance.

Luis Chacon y Huber Sinche (2013), nos indica que Scrum al ser una metodologia de
desarrollo &gil tiene como base la idea de creacion de ciclos breves para el desarrollo,

gque comunmente se llaman iteraciones y que en Scrum se llamaran “Sprints”.

Scrum aparece como una practica destinada a los productos tecnoldgicos y sera en
1993 cuando realmente Jeff Sutherland aplique un modelo de desarrollo de Software
en Ease/Corporation.

Segun (Manuel, 2012), Scrum es adecuado para aquellas empresas en las que el

desarrollo de los productos se realiza en entornos que se caracterizan por tener:

Incertidumbre: Sobre esta variable se plantea el objetivo que se quiere

alcanzar sin proporcionar un plan detallado del producto.

Esto genera un reto y da una autonomia que sirve para generar una “tension”

adecuada para la motivacién de los equipos.
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Auto-organizacion: Los equipos son capaces de organizarse por si solos, no

necesitan roles para la gestion, pero tienen que reunir las siguientes caracteristicas:

e Autonomia: Son los encargados de encontrar la solucion usando la estrategia

que encuentren adecuada.
e Autosuperacion: Las soluciones iniciales sufriran mejoras.

e Auto-enriquecimiento: Al ser equipos multidisciplinares se ven enriquecidos

de forma mutua, aportando soluciones que puedan complementarse.

Control moderado: Se establecera un control suficiente para evitar descontroles.

Se basa en crear un escenario de “autocontrol entre iguales” para no impedir la

creatividad y espontaneidad de los miembros del equipo.

Transmision del conocimiento: Todo el mundo aprende de todo el mundo. Las

personas pasan de unos proyectos a otros y asi comparten sus conocimientos a lo

largo de la organizacion.

Scrum al ser una metodologia de desarrollo &gil tiene como base la idea de creacion
de ciclos breves para el desarrollo, que cominmente se llaman iteraciones y que en

Scrum se llamaran “Sprints”.
Para entender el ciclo de desarrollo de Scrum es necesario conocer las 5 fases que

definen el ciclo de desarrollo agil:

Concepto: Se define de forma general las caracteristicas del producto y se asigna el

equipo gue se encargara de su desarrollo.

Especulacion: en esta fase se hacen disposiciones con la informacion obtenida y se
establecen los limites que marcaran el desarrollo del producto, tales como costes y

agendas.

Se construira el producto a partir de las ideas principales y se comprueban las partes

realizadas y su impacto en el entorno.
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Esta fase se repite en cada iteracion y consiste, en rasgos generales, en:

= Desarrollar y revisar los requisitos generales.
= Mantener la lista de las funcionalidades que se esperan.
= Plan de entrega. Se establecen las fechas de las versiones, hitos e iteraciones.

Medira el esfuerzo realizado en el proyecto.

Exploracion: Se incrementa el producto en el que se afiaden las funcionalidades de la

fase de especulacion.

Revision: El equipo revisa todo lo que se ha construido y se contrasta con el objetivo

deseado.

Cierre: Se entregara en la fecha acordada una versién del producto deseado. Al
tratarse de una version, el cierre no indica que se ha finalizado el proyecto, sino que
seguird habiendo cambios, denominados “mantenimiento”, que hara que el producto

final se acerque al producto final deseado.

Concepto

™\

ITERACCIONES

Revision Exploracion

Figura 9. Ciclo de Desarrollo &gil
Fuente: Metodologia Scrum

Scrum gestiona estas iteraciones a través de reuniones diarias, uno de los elementos

fundamentales de esta metodologia.
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Revision
diaria

iteracion

iIncremento
uncionalidad

Figura 10. Ciclo Principal de Scrum
Fuente: Metodologia Scrum

Componentes

Para entender todo el proceso de desarrollo del Scrum, se describird de forma
general las fases y los roles. Estas fases y roles se detallaran de forma mas concisa mas

adelante.

Scrum se puede dividir de forma general en 3 fases, que podemos entender como
reuniones. Las reuniones forman parte de los artefactos de esta metodologia junto con

los roles y los elementos que lo forman.

a) Reuniones

¢ Planificacion del Backlog

Se definird un documento en el que se reflejaran los requisitos del sistema por

prioridades.

En esta fase se definira también la planificacion del Sprint O, en la que se
decidira cuales van a ser los objetivos y el trabajo que hay que realizar para

esa iteracion.
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Se obtendré ademas en esta reunion un Sprint Backlog, que es la lista de tareas

y que es el objetivo mas importante del Sprint.
e Seguimiento del Sprint

En esta fase se hacen reuniones diarias en las que las 3 preguntas principales

para evaluar el avance de las tareas seran:

o ¢Qué trabajo se realiz6 desde la reunién anterior?

o ¢Qué trabajo se haré hasta una nueva reunién?

o Inconvenientes que han surgido y qué hay que solucionar para poder
continuar.

¢ Revision del Sprint

Cuando se finaliza el Sprint se realizara una revision del incremento que se
ha generado. Se presentaran los resultados finales y una demo o version, esto
ayudara a mejorar el feedback con el cliente.

b) Roles

Los roles se dividen en 2 grupos: cerdos y gallinas, esto surge en el chiste sobre

un cerdo y una gallina y su intencion de poner un restaurante.

Eh cerdo, estaba pensando Que te No gracias. Yo estaria
que deberiamos abrir un paraca comprgr‘;leﬁdo y vos apenas
restaurant. "Jamén involucrado!
con
No se. Cual seria p.

el nombre?
\ A
OV

x -
/ S’

Figura 11. El Cerdo y la Gallina
Fuente: Metodologia Scrum
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e | os Cerdos

Son las personas que estan comprometidas con el proyecto y el proceso de

Scrum.

o Product Owner: Es la persona que toma las decisiones, y es la que
realmente conoce el negocio del cliente y su vision del producto. Se
encarga de escribir las ideas del cliente, las ordena por prioridad y las
coloca en el Product Backlog.

o ScrumMaster: Es el encargado de comprobar que el modelo y la
metodologia funciona. Eliminara todos los inconvenientes que hagan
que el proceso no fluya e interactuara con el cliente y con los gestores.

o Equipo De Desarrollo: Grupo de profesionales con los conocimientos
técnicos necesarios y que desarrollan el proyecto de manera conjunta
llevando a cabo las historias a las que se comprometen al inicio de cada
sprint. Los equipos son auto-manejados y auto-organizados, y son
responsables de convertir, al finalizar la iteracion, el conjunto de
requerimientos del Sprint Backlog en un incremento del producto final.
Los miembros del equipo son colectivamente responsables del éxito o
fracaso de cada iteracion y del proyecto como un todo.

e Las Gallinas

Aunque no son parte del proceso de Scrum, es necesario que parte de la
retroalimentacion dé la salida del proceso y asi poder revisar y planear cada

sprint.

o Usuarios: Es el destinatario final del producto.

o Stakeholders: Las personas a las que el proyecto les producird un
beneficio. Participan durante las revisiones del Sprint.

o Managers: Toma las decisiones finales participando en la seleccion de

los objetivos y de los requisitos.

22



c) Elementos
Los elementos que forman a Scrum son:

e Product Backlog: lista de necesidades del cliente.
e Sprint Backlog: lista de tareas que se realizan en un Sprint.
e Incremento: parte afladida o desarrollada en un Sprint, es una parte

terminada y totalmente operativa.

SCRUM: Método

Figura 12. Ciclo de Desarrollo Scrum
Fuente: Metodologia Scrum

e Product Backlog

Es el inventario en el que se almacenan todas las funcionalidades o
requisitos en forma de lista priorizada. Estos requisitos seran los que tendra

el producto o los que ira adquiriendo en sucesivas iteraciones.

La lista seréa gestionada y creada por el cliente con la ayuda del Scrum Master,
quien indicara el coste estimado para completar un requisito, y ademas

contendréa todo lo que aporte un valor final al producto.

Las tres caracteristicas principales de esta lista de objetivos seran:
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Contendra los objetivos del producto, se suele usar para expresarlos las

historias de usuario.

En cada objetivo, se indicard el valor que le da el cliente y el coste
estimado; de esta manera, se realiza la lista, priorizando por valor y coste,

se basara en el ROI.

En la lista se tendran que indicar las posibles iteraciones y los realces que

se han indicado al cliente.

La lista ha de incluir los posibles riesgos e incluir las tareas necesarias

para solventarlos.

Es necesario que antes de empezar el primer Sprint se definan cuéles van

a ser los objetivos del producto y tener la lista de los requisitos ya definida.

No es necesario que sea muy detallada, simplemente deberd contener los

requisitos principales para que el equipo pueda trabajar. Realizar este orden

de tareas tiene como beneficios:

o

El proyecto no se paraliza simplemente por no tener claro los requisitos

menos relevantes, y el cliente podra ver resultados de forma mas rapida.

Los requisitos secundarios apareceran a medida que se va desarrollando el
proyecto, por lo tanto, no se pierde tanto tiempo en analizarlos al principio

y el cliente sera mas consciente de sus necesidades.

Los requisitos secundarios puede que no se lleguen a necesitar porque se

han sustituido o porque no reportan un retorno ROI interesante.

Una vez definidos los requisitos se tendra que acordar cuando se tiene que

entender un objetivo como terminado o completado.

Se entiende que un producto esta completado si:

©)

o

Asegura que se puede realizar un entregable para realizar una

demostracion de los requisitos y ver qué se han cumplido.

Incluira todo lo necesario para indicar que se esta realizando el producto

que el cliente desea.
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Como complemento a la definicién de completado, se deberia de asociar
una condicién de aceptacion o no aceptacion a cada objetivo en el mismo

momento en el que se crea la lista.

Finalmente, el Product Backlog ird evolucionando mientras el producto exista
en el mercado. Esta es la forma para evolucionar y tener un valor de producto

para el cliente suficiente para ser competitivo.

= Las historias de Usuario.

Son las descripciones de las funcionalidades que va a tener el

software.

Estas historias de usuario seran el resultado de la colaboracion entre el

cliente y el equipo, e irdn evolucionando durante toda la vida del

proyecto.

Las historias de usuario se componen de tres fases denominadas “Las 3

C”

o Card: Serd una breve descripcion escrita que servira como
recordatorio.

o Conversation: Es una conversacion que servira para asegurarse de
que se ha entendido bien todo, y concretar el objetivo.

o Confirmation: Tests funcionales para fijar detalles que sean

relevantes e indicar cual va a ser el limite.

En cuanto al formato, un modelo podria ser como el que se muestra en

la siguiente imagen:
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ANVERSO

— 5 Préstamo de Libro (TiTUL0)

Coémo cliente quiero que los socios puedan pedir prestado
un libro, indicando su numero de socio y la referencia del
libro, siempre y cuando no tengan ya tres libros en DESCRIPCION
préstamo en ese momento.

ESTIMACION K.
> Estimacion: 4
PRIORIDAD +— Prioridad: 300 Dependiente de: 1, 2 { DEPENDENCIAS

* Introducir un nimero de socio incorrecto y comprobar
que se indica error
* Introducir un socio que ya tiene 3 libros en préstamo y

comprobar que se indica error PRUEBAS DE
* Introducir un libro del que no hay ejemplares y — ACEPTACION
comprobar que se indica un error

* Introducir todos los datos correctos y comprobar que el
numero de ejemplares disponibles del libro disminuye y el
numero de préstamos del socio aumenta en uno.

REVERSO

Figura 13. Ciclo de Desarrollo Scrum
Fuente: Metodologia Scrum

ID: Identificador de la historia de usuario.
TITULO: Titulo descriptivo de la historia de usuario.
DESCRIPCION: Descripcion sintetizada de la historia de usuario.

ESTIMACION: Evaluacion del coste de implementacion en unidades
de desarrollo. Estas unidades representaran el tiempo teorico

(desarrollo/hombre) que se haya estimado al comienzo del proyecto.

PRIORIDAD: Prioridad en la implementacion de la historia de usuario
respecto al resto de las historias de usuario. A mayor nimero, mayor
prioridad. Otra aproximacion a la priorizacion de tareas se hace a través
del método MoSCoW:

M — Must, se debe completar este requerimiento para finalizar el

proyecto.

S — Should, se debe completar este proyecto por todos los medios, pero

el éxito del proyecto no depende de él.
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C—Could, se deberia completar este requerimiento si su
implementacion no afecta a la consecucion de los objetivos principales

del proyecto.

W — Would, se puede completar este requerimiento si sobra tiempo de

desarrollo (o en futuras versiones del mismo)

DEPENDENCIAS: Una historia de usuario no deberia ser dependiente
de otra historia, pero a veces es inevitable. En este apartado se

indicarian los IDs de las tareas de las que depende una tarea.
» Formato de la Pila Del Producto (Product Backlog).

En Scrum, la preferencia por tener documentacion en todo momento
es menos estricta. Se encuentra mas necesario el mantener una
comunicacion directa con el equipo, por eso se usa como herramienta
el Backlog.

Aungue no hay ningun producto especial a la hora de confeccionar

la lista, es conveniente que incluya informacion relativa a:

o ldentificador para la funcionalidad.
o Descripcion de la funcionalidad.
o Sistema de priorizacién u orden.

o Estimacion.

Figura 14. Ciclo de desarrollo Scrum
Fuente: Metodologia Scrum
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e Sprint backlog

Es la lista de tareas que elabora el equipo durante Ila
planificacion de un Sprint. Se asignan las tareas a cada personay el tiempo

que gueda para terminarlas.

De esta manera el proyecto se descompone en unidades mas pequefias y se
puede determinar o ver en qué tareas no se esta avanzando e intentar eliminar

el problema.

{Ne iniciada / | Dia: 1 2 3 4 &5 6 7 &8 98 10
en progreso / |Horas 1120 1083 1076 1048 1040 1032 1020 1008 992 972

ompletada 186
Completada 4

ompletada

]
= b

0
B foo 00 oo oo

al

o
@ oo koo

=
o

o @ Co B |00 €O Co O 0|€0 da
o

Figura 15. Sprint Backlog
Fuente: Metodologia Scrum

Como funciona la lista:

o Esuna lista ordenada por prioridades para el cliente.

o Puede haber dependencias entre una tarea y otra, por lo tanto, se tendra
que diferenciar de alguna manera.

o Todas las tareas tienen que tener un coste semejante que sera entre 4-16

horas.
Formato de lista:

o Hojas de célculo.
o Pizarras.

o Herramientas colaborativas.
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Generalmente, las tareas a completar se suelen gestionar mediante el
Scrum Taskboard, a cada objetivo se le asignan las tareas necesarias para
llevarlo a cabo, se usan post-its que se van moviendo de una columna a otra

para cambiar el estado.
Se debe incluir:

o Lista de tareas.

o Persona responsable de cada tarea, el estado en el que se encuentra y el
tiempo que queda por terminarla.

o Permite la consulta diaria del equipo.

o Permite tener una referencia diaria del tiempo que le queda a cada tarea.
e Incremento

Representa los requisitos que se han completado en una iteracion y que

son perfectamente operativos.

Segun los resultados que se obtengan, el cliente puede ir haciendo los
cambios necesarios y replanteando el proyecto.

29



d) Beneficios

Union de equipo: Fomenta el trabajo en equipo, focalizando todos los

esfuerzos en alcanzar un objetivo coman.

Cumplimiento de expectativas: Cliente establece sus expectativas
indicando el valor que le aporta cada requisito, equipo los estima y el

Product Owner establece su prioridad.

Flexibilidad a cambios: Capacidad de reaccion ante los cambios de

requerimientos por necesidades del cliente o evoluciones del mercado.

Reduccion del Time to Market: El cliente puedo empezar a utilizar las
funcionalidades mas importantes del proyecto antes de finalizar por

completo.

Mayor calidad de software: Necesidad de obtener una version funcional
después de cada iteracion, ayuda a la obtencion de un software de calidad

superior.

Mayor productividad: Motivacion del equipo que proporciona el hecho

de que sean auténomos parta organizarse.

Predicciones de tiempo: Se conoce la velocidad media del equipo por
sprint, con lo que es posible estimar facilmente para cuando se dispondra

de una determinada funcionalidad.

Reduccidn de riesgos: Al realizar las funcionalidades de mas valor en
primer lugar y conocer la velocidad con que el equipo avanza en el

proyecto, permite despejar riesgos eficazmente de manera anticipada.
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3. Resultados

Para el informe de investigacion se han aplicado dos encuestas, las cuales se
han orientado a los expertos en temas de desarrollo software nacional y a los
usuarios finales los cuales seran beneficiados con el desarrollo. Aplicada las
encuestas a todos los expertos y usuarios finales del proceso control de servicios

técnicos, donde se obtuvieron los siguientes resultados:
Resultados de Encuesta Aplicada a Expertos

1. ¢Qué gestor de base de datos es recomendable para el sistema?

Interpretacion: Los
expertos recomiendan
como Gestor de Base de
datos con 80% el sistema
el MySQL, con 20% el
Microsoft SQL Servery no
0 recomiendan el sistema

MySql SQL Server Oracle
Y=E - Oracle 0.00%.

Figura 16. Recomendacion de Gestor de Base de Datos
Fuente: Elaboracion Propia

2. ¢ Que lenguaje de programacion es recomendable? (Sistema informatico).

Interpretacion: Los expertos
recomiendas como lenguaje
de programacién con un
80% php, con 20% c#.net y
no recomiendan vb.net u

otros.
0

CH#.NET VB.NET

Figura 17. Recomendacién de Lenguaje de Programacién
Fuente: Elaboracién Propia
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3. Metodologia de Desarrollo: Siendo un proyecto de poca duracién (4 meses)

¢Que metodologia de Desarrollo seria recomendable?

Interpretacion: Sobre el
lenguaje de programacién
recomendable por los
expertos, el 60% recomienda
la Metodologia Agil SCRUM
seguida con 20% de la
Rational Unified Process. Y
recomiendan la Metodologia

de Desarrollo XP un 20%.

Figura 18. Recomendacién Metodologia de Desarrollo a Utilizar
Fuente: Elaboracion Propia

Resultados de Encuesta Aplicada a Usuarios

4. ;Como considera la calidad de procesos de la Iglesia actualmente?

Interpretacion: Sobre el
proceso de la Iglesia en la
actualidad, un 60% lo
consideran deficiente, un
40% aceptable y un 0.05%

lo consideran satisfecho.

0 0

DEFICIENTE ACEPTABLE SATISFECHO EXCELENTE

Figura 19. Calidad de los Procesos en la Empresa
Fuente: Elaboracion propia
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5. ¢Cree que la informacion obtenida por la Iglesia es buena para la toma de

decisiones?

Interpretacion: El
80% de trabajadores
indican que la
informacidn obtenida
para la toma de
decisiones es
deficiente y el 20 %

(0] (0]
DEFICIENTE ACEPTABLE SATISFECHO EXCELENTE

Figura 20. Toma de Decisiones Respecto a la Informacion
Fuente: Elaboracion propia

6. ¢ Como considera los reportes que maneja actualmente?

Interpretacion: Sobre
los reportes que
maneja la empresa
actualmente, el 60% lo
consideran deficiente,
el 20% lo considera

0 aceptable y 20%

DEFICIENTE ACEPTABLE SATISFECHO EXCELENTE

Figura 21. Calificacion respecto al servicio
Fuente: Elaboracion propia
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7. ¢Como califica usted que los servicios tengan control por medio de un
sistema informatico?

Interpretacion: Sobre

la estrategia de

. implementar un
sistema informatico el

40% lo considera

aceptable, el 60% lo

0 0

considera satisfactoria.

DEFICIENTE ACEPTABLE SATISFECHO EXCELENTE

Figura 22. Calificacion respecto al servicio
Fuente: Elaboracion

Aplicacion de la Metodologia Agil SCRUM

Las principales razones del uso de un ciclo de desarrollo iterativo e incremental de

tipo scrum para la ejecucion de este proyecto son:

e Sistema modular. Las caracteristicas del sistema [Nombre del sistema]
permiten desarrollar una base funcional minima y sobre ella ir incrementando
las funcionalidades o modificando el comportamiento o apariencia de las ya
implementadas.

e Entregas frecuentes y continuas al cliente de los modulos terminados, de forma
que puede disponer de una funcionalidad basica en un tiempo minimo y a partir
de ahi un incremento y mejora continua del sistema.

e Previsible inestabilidad de requisitos.

o Esposible que el sistema incorpore mas funcionalidades de las inicialmente
identificadas.
o Esposible que durante la ejecucion del proyecto se altere el orden en el que

se desean recibir los médulos o historias de usuario terminadas.
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o Para el cliente resulta dificil precisar cuél seré la dimension completa del
sistema, y su crecimiento puede continuarse en el tiempo suspenderse o

detenerse.
Presentacion del equipo de trabajo y asignacion de roles

En la siguiente tabla se presenta el equipo y los roles de trabajo.

Tabla 1. Asignacidn de Roles

PERSONA
ROLES ASIGNADA DESCRIPCION

Product - Representante de la parte del negocio, se
Padre Juri Lifian o X
Owner encarga de dar las historias de usuario.

Hereda los deberes del producto owner,
Juan Torres se encarga de actualizar el producto
backlog y verificar los entregables.

Proxy Product
Owner

Encargado de poner en practica la
Scrum Master  Renzo Verdeguer metodologia y ayuda a gestionar la
reduccién de impedimentos.

La metodologia Scrum permite al cliente participar activamente en el proyecto
y lo anima a brindar sus ideas permitiendo obtener un producto de software que

tenga el mayor nivel de satisfaccion posible.
Planificacion de un Sprint

La reunion de planificacidn de cada Sprint se hizo el primer dia de cada uno, a
las 9:15 de la mafiana, y en un principio se pensaba que duraria toda la jornada de

trabajo, aunque finalmente la duracion fue variable dependiendo del Sprint.
Sprints Diarios (Daily Scrum)

Se defini6 un lugar y una hora para las reuniones diarias, serian a las 9:15 de la

mafiana en la iglesia, y su duracién de 15 minutos como maximo.

En estas reuniones cada miembro del equipo explicaba en qué estaba trabajando,

qué habia terminado y si tenia algin problema. A raiz de estos comentarios se
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producian debates y se tomaban decisiones sobre cémo abordar los distintos

problemas que se estuviesen produciendo.
Al terminar la reunidn, el Scrum Master actualizaba completamente la pizarra.
Elaboracion del Product backlog

Para desarrollar el sistema de administracion de las actividades eclesiésticas de
la Iglesia Catolica San Martin de Porres es necesario conocer los requerimientos y
caracteristicas del sistema desde el punto de vista de cliente, por lo que se procede
a elaborar el Product Backlog, en el cual cada item corresponde a un requerimiento
del cliente. Se establece la prioridad y la estimacion de tiempo en la que se planea
entregar cada requerimiento; y en base a esta estimacion se define el sprint en el

que se realizara cada item.

La prioridad la establece el cliente y se basa en una escala del 1 al 5, siendo 5 la

menor prioridad y 1 la prioridad mas alta.

Tabla 2. Product Backlog

ID CARACTERISTICAS/FUNCIONALIDAD IMPORTANCIA

1 Administrar Usuarios Alta
2 Administrar Personal Alta
3 Administrar tipo de Sacramento Alta
4 Registro de eventos sacramentales Alta
5 Gestidn de requisitos sacramentales Alta
6 Listado de eventos Alta

Planificacion de cada Sprint

La reunion de planificacion de cada Sprint se la realiza al inicio de los mismos.
Se elabora el Sprint Backlog correspondiente, donde se especifica qué items del
Product Backlog se desarrollaran y las tareas que se realizaran para cumplir con
cada uno de éstos. Se utiliza para saber el estado y avance de cada una de las tareas,
lo que permite tomar decisiones para conseguir que los objetivos de cada sprint se
cumplan en los plazos estimados.

Este documento esta compuesto por el Id del item del Product Backlog, las tareas
de cada item, el Id de cada tarea, la duracion estimada en horas y el estado.
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El Sprint Backlog obtenido para los Sprint se muestra en las siguientes tablas.

Tabla 3. Sprint Backlog 1 ]
SPRINT INICIO DURACION OBJETIVO

L Administrar Usuario, se crea la interfaz y la programacion de los usuarios para el
un

01 52 h. sistema con los parametros contrasefia, username y se asigna perfiles de usuario segun
22/05/17 se requiera.

Horas pendientes 288

Tareas pendientes 24

BACKLOG ID: 01- Andlisis del DCN vy al area de Matematicas.

Estimado Esfuerzo
0-10

Categoria Estado Responsable
en Horas

Analisis del modelo conceptual

. . Analisis 12 Terminado Renzo 4/10
correspondiente a usuarios.
Disefio de la mterf_az gréfica de la creacion Disefio 24 Terminado Renzo 6/10
de un nuevo usuario.
Programac!on de la Iog|(_:a de negocio Programacion 14 Terminado Juan 3/10
correspondiente a Usuarios.
Pruebas de aceptacion. Analisis/Disefio 2 Terminado Juan 2/10
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Figura 23. Interfaz Grafica de Ingreso de Usuario
Fuente: Elaboracion propia

usuario
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Figura 24. Menu
Fuente: Elaboracion propia

Registro de Eventos

¥ ks - SN

Requisitos

Listado de Eventos
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Tabla 4. Sprint Backlog 2 ]
SPRINT INICIO \ DURACION OBJETIVO

Lun Administrar Personal, se crea la interfaz y la programacion de los personales (Registro,

02 20/05/17 40 h. modificacion y eliminacion).

Horas pendientes 236

Tareas pendientes 20

BACKLOG ID: 01- Anélisis del DCN vy al &rea de Matematicas.

Categoria ESULTEL Estado Responsable ESLE
en Horas

Analisis de_l modelo conceptual Analisis 12 Terminado Renzo 4/10
correspondiente a los personales
Disefio de la interfaz grafica de la creacion de Disefio 24 Terminado Renzo 6/10
un nuevo personal.
Programac!on de la logica de negocio Programacion 2 Terminado Juan 3/10
correspondiente al personal.
Pruebas de aceptacion. Analisis/Disefio 2 Terminado Juan 2/10
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Cod. Usuario

Figura 25. Administracion de Personal
Fuente: Elaboracion Propia

Nombre

Renzo verdeguer

Usuario

Agregar

Usuario

Renzo

Usuario

Eliminar

Password

Modificar

Tipo de Usuario
Admin

Usuario
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Tabla 5. Sprint Backlog 3 ]
SPRINT \ INICIO DURACION OBJETIVO

Lun Administrar tipos de sacramentos, se crea la interfaz y la programacion de los tipos de

03 05/06/17 52 h. sacramento (Bautizo, Matrimonio, Comunion, entre otros ).

Horas pendientes 196

Tareas pendientes 16
BACKLOG ID: 01- Andlisis del DCN vy al area de Matematicas.

Categoria ESUIERE Estado
en Horas

Anadlisis del modelo conceptual

. ! Analisis 12 Terminado Renzo 4/10
correspondiente al tipo de sacramento
Disefio de la interfaz gréafica para la eleccion Disefio 24 Terminado Renzo 6/10
del sacramento.
Programac!on de la Ioglcq ge negoclo Programacion 14 Terminado Juan 3/10
correspondiente a la eleccion del sacramento.
Pruebas de aceptacion. Anaélisis/Disefio 2 Terminado Juan 2/10
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dd/mm/aaaa

Masculino v

Bautizo

Matrimonio
Comunion
L Catequesis

Direccion:

Telefono:

Figura 26. Administracion de personal
Fuente: Elaboracion Propia

Informacion de la Madrina

Nombre del Madrina :
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Tabla 6. Sprint Backlog 4

SPRINT \ INICIO DURACION OBJETIVO
Mi Registros Sacramentales, se crea la interfaz, programacion y las reglas sobre los
04 15 /Oé?l? 58 h. registros sacramentales

Horas pendientes 138

Tareas pendientes 12

BACKLOG ID: 01- Analisis del DCN vy al area de Matematicas.

Estimado Esfuerzo
. Estado Responsable 0-10

Categoria

Anadlisis del modelo conceptual correspondiente

a la solicitud de los cristianos para los Anadlisis 12 Terminado Renzo 4/10
sacramentos.

Disefio de la interfaz grafica de la creacién de un - .
g Disefio 24 Terminado Renzo 6/10
nuevo evento sacramental.

Programacion de la l6gica de negocio ., .
g . g g Programacion 20 Terminado Juan 3/10
correspondiente a los eventos sacramentales.

Pruebas de aceptacion. Analisis/Disefio 2 Terminado Juan 2/10
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————
. dd/mm/aaaa

Masculino v

Direccion:

Telefono:

Informacion del Padrino

Figura 27. Registro de un Evento Sacramental

Fuente: Elaboracion propia

Informacion de la Madrina

Nombre ‘del Madrina :

e
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Tabla 7. Sprint Backlog 5

SPRINT \ INICIO DURACION OBJETIVO
Gestion de requisitos sacramentales, se crea la interfaz, programacion y la informacion
Mar .
05 20/06/17 46 h. sobre los requisitos de cada sacramento.

Horas pendientes 92

Tareas pendientes 8

BACKLOG ID: 01- Analisis del DCN vy al area de Matematicas.

. Estimado Esfuerzo

Categoria R Estado Responsable 0-10
Analisis d_e! modelo conceptual correspondiente Andlisis 12 Terminado Renzo 4110
a los requisitos sacramentales.
Dlse_np de la interfaz grafica de la sobre los Disefio 24 Terminado Renzo 6/10
requisitos sacramentales
Programam_on de la Ioglca_d_e negoclo Programacion 8 Terminado Juan 3/10
correspondiente a los requisitos sacramentales.
Pruebas de aceptacion. Anaélisis/Disefio 2 Terminado Juan 2/10
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Figura 28. Requisitos de los Sacramentos
Fuente: Elaboracion Propia

(o W oo I comunon I oeess

47



Tabla 8. Sprint Backlog 6 ]
SPRINT \ INICIO DURACION OBJETIVO

jue Listado de eventos, se crea la interfaz y programacién para los eventos registrados.

06 500517

52 h.

Horas pendientes 52

Tareas pendientes 4

BACKLOG ID: 01- Analisis del DCN vy al area de Matematicas.
Estimado Esfuerzo

Categoria Estado Responsable
en Horas

Anadlisis del modelo conceptual correspondiente

al listado de eventos registrado. Analisis 12 Terminado Renzo 410
Disefio de la interfaz grafica sobre el listado de Disefio 24 Terminado Renzo 6/10
los eventos

Programam_on de Ia_ logica de negocio Programacion 2 Terminado Juan 3/10
correspondiente a listados de eventos

Pruebas de aceptacion. Analisis/Disefio 2 Terminado Juan 2/10
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Sacramento

Figura 29. Listado de Eventos
Fuentes: Elaboracion Propia

Nombre del Nifio

Nombre del Padre

Nombre de la Madre

RS

Direccion de los Padres

Telefono

Estado
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Andlisis y discusion

El documento generado servird como fuente de consulta para estudiantes y
profesionales de ingenieria que requieran formular una propuesta en el campo de los
sistemas informaticos con diversas herramientas aplicadas en la gestion de
informacion de organizaciones y de proyectos de la institucién. Mediante el desarrollo
del proyecto se evidencia la vinculacion de los estudiantes de Ingenieria de la
Universidad San Pedro, como ente que propone cambios e innovacion tecnoldgica,
permitiendo poner en practica los conocimientos adquiridos en beneficio de la

colectividad.

En los antecedentes de mi investigacion e considerado a los siguientes trabajos

como:

Pila (2013), este antecedente me permitié usar la guia de la metodologia que eh
empleado en mi investigacion para poder compararla con la mia ya que me permitid

utilizar las mismas herramientas.

El aporte que obtuvimos fue la obtencién exacta de todos los requerimientos
necesarios. Asimismo, me ayudo a decidir en utilizar la metodologia agil Scrum
describiendo como utilizar de forma efectiva los Sprints y manejar las distintas

reuniones.

Iglesia Hoy (2000), Es un software ya desarrollado para administrar las actividades
de distintas iglesias alrededor del mundo, tiene una buena interfaz que se acopla a la

mayoria de iglesia para su administracion.
El analisis de los resultados...

Lo que tomamos en cuenta fue la visualizacion sobre su interfaz dandome ideas

mas claras para poder incorporarlas a mi investigacion.

Olivo (2014), Las conclusiones por las que opte en investigar este antecedente fue

por la herramienta y los distintos lenguajes de programacion que utiliza.

En la presente investigacion me sirvié a tomar, elegir las herramientas a usar, asi

como los lenguajes para la programacion.
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Conclusiones

Al ser un Sistema informatico esta disefiada para permitir a futuro la entrega de

nuevos servicios a la comunidad, a los que se podra acceder usando un navegador.

La metodologia Scrum se caracteriza por ser incremental e iterativa, permitiendo
una mayor participacion del cliente en el proyecto y una interaccion continua con
el equipo de desarrollo, para obtener un producto de software de calidad y que

cumpla con sus expectativas.

Los cambios en los requerimientos solicitados por el cliente se realizaron con éxito
y sin grandes impactos en el sistema, lo que se logro gracias a que Scrum sugiere la
entrega de pequefias versiones del sistema al final de cada sprint para que sean

analizadas y aprobadas por el cliente.

El uso de software libre en el presente proyecto permite que el equipo de desarrollo
se enfoque entregar un producto de software con la mayor calidad posible sin

preocuparse por el costo de licencias y permisos.

La seleccion de las herramientas de desarrollo apropiadas para el presente proyecto
permite que se aprovechen las capacidades, conocimiento y experiencia de la
desarrolladora, proporcionandole un mejor entendimiento, habilidad y préactica al

usarlas.
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Recomendaciones

Se recomienda el uso de software libre para reducir los costos en un proyecto de

desarrollo de software.

El uso de la metodologia Scrum en proyectos de desarrollo de software es altamente
recomendable, ya que garantiza que el cliente obtenga un producto de calidad, en
el tiempo establecido y que cumpla los objetivos propuestos.

Se recomienda ampliar la zona de cobertura de la red inalambrica existente en la
Iglesia Catolica San Martin de Porres, para que el sistema brinde un mejor servicio

y esté disponible a la comunidad.

Establecer un horario fijo para las reuniones diarias que dure aproximadamente 15
minutos, asi el equipo tendra una mejor comunicacion y se organizaran las tareas
oportunamente.

Se recomienda especificar normas y estandares para el ingreso de la informacion en

el sistema y para su gestidn en general dentro de la Iglesia, con el objetivo de evitar

errores y futuros inconvenientes por un manejo inadecuado.
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