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Presente.

Estimado Director:
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POSTGRADO”.
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Facultad de Ingenieria en el Punto Decimo, Inciso 10.2, del Acta 28-2011 de fecha 19 de
septiembre de 2011, firmo y sello la presente para el tramite correspondiente de
graduacion de Pregrado.
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El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y
- Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
1 San Carlos de Guatemala, luego de conocer el dictamen del
~asesor con el visto bueno del revisor y del Licenciado en
| Letras, del trabajo de graduacion titulado “DISENO DE
LA INVESTIGACION DE UNA ESTRATEGIA DE
 DESARROLLO PARA LOS SERVICIOS
| RELACIONADOS CON LOS CONCIERTOS BAJO
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Amazon

CD

Beta Tester

Nube

Microsoft SQL Server

MySQL

Oracle

PHP

GLOSARIO

Sitio de internet dedicado al comercio electronico y a

los servicios de infraestructura en la nube.

Compact Disc, dispositivo de almacenamiento éptico.

Persona o usuario que se dedica a probar un

software en fase de pruebas externas.

Término sin6bnimo de web utilizado para hacer
referencia a los servicios o software que estan

alojados en internet.

Manejador de bases de datos relacionales creado

por Microsoft.

Manejador de bases de datos relacionales de licencia

abierta.

Compaiiia de software que provee un manejador de

bases de datos con nombre igual al de la compaiiia.

Lenguaje de programacién interpretado y dinamico

orientado a la programacion web.



Red social

Sito de internet

Yl framework

UML

Web

Se refiere al servicio que provee un sitio de internet
en donde las personas forman amistades y se
relacionan con otras personas.

Conjunto de paginas web o documentos

interrelacionadas con un objetivo en especifico.
Librerias de programacién desarrolladas en PHP que
agregan funcionalidad de una manera facil a las
aplicaciones de software.

Unified Modeling Language.

Término relacionado con internet para especificar la

red electronica mundial.
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RESUMEN

El proyecto a desarrollar es una estrategia para el desarrollo de un sitio en
internet, el cual tendra el fin de promover, organizar y recomendar conciertos de
musica bajo demanda. Se define como un concierto bajo demanda, a la puesta
en escena de un artista o artistas, luego de que este fue propuesto, sometido a

votacion de los usuarios, organizado y comercializado.

El sitio tendra una red social de usuarios que interactuaran entre si y
generaran estadisticas importantes de los conciertos y artistas. La estrategia
abarcara temas como la definicidn de la arquitectura de software para el sitio,
tomando en cuenta las tecnologias de dispositivos moviles actuales y
tecnologias en la nube, especificacién de los requerimientos del sistema, disefio

de la solucién y eleccion de la metodologia de desarrollo.
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1. INTRODUCCION

El estudio especial de graduacion provee un marco de trabajo para la
investigacion y aporte de los estudiantes de la Maestria de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion; estas tecnologias apoyan directamente a las
l6gicas de cada negocio, se ha elegido realizar un documento que plasme las
mejores decisiones para el desarrollo de un sitio de internet, el cual proveera la

funcionalidad necesaria para realizar conciertos bajo demanda.

Los conciertos bajo demanda funcionan de la siguiente forma: primero se
solicita un concierto de un artista, segundo se somete a un estudio, el cual
consiste en averiguar si el artista esta de gira, estimar el costo de la logistica del
evento y por lo tanto la demanda necesaria para realizar el mismo; luego que se
aprueba el concierto, se somete a votacion y segun los resultados el concierto
se empieza a gestionar y promover; se venden las entradas y se ejecuta el
evento. Toda esta logica se controlara y ejecutara por medio de un sitio en
internet, por lo cual es muy importante saber y analizar el mejor camino para
desarrollar dicho sitio. Es aca donde se hace importante tener una estrategia de
desarrollo de software que ayude a comprender, analizar y seleccionar las

mejores alternativas para la construccion del sitio.

Se espera que el trabajo aporte una estrategia de desarrollo que incluye la
descripcion de los requerimientos del sitio que se adecuen al mercado nacional
de Guatemala, los lineamientos de la arquitectura y disefio de la solucion que
definen las tecnologias y estructuras que haran que el sitio sea optimizado en el
uso de los recursos para dar un buen servicio, ademas el trabajo analizard y

comparara las metodologias de desarrollo para elegir una que se adecue a las



necesidades del sitio para lograr un tiempo, alcance y presupuesto para la
construccion del sitio. Se piensa utilizar arquitectura en la nube por su aporte en
caracteristicas que reducen costos y provee flexibilidad, adaptabilidad y

disponibilidad en el sitio.

El siguiente protocolo tiene varias secciones, cada una de las cuales trata
de explicar un aspecto importante en el estudio de graduacion, primero se
clasifica el tipo de proyecto del estudio; segundo se define el problema y la
justificacion de la posible solucion, dadas las secciones anteriores se explica en
general la arquitectura de la solucion; los objetivos del estudio de graduacion,
es una seccién muy importante, ya que sin ellos el estudio no tendria un rumbo
definido ni medible, por lo cual es necesario establecer los alcances del

proyecto para delimitar la solucion y saber los limites de la misma.

Las ultimas secciones de este documento definen las necesidades a
satisfacer con el proyecto, conociendo un poco de los actores que interactian
en el mismo; asi mismo se definen los recursos financieros estimados para la
ejecucion del estudio de graduacion y del desarrollo de la solucion, dando una
perspectiva global del recurso monetario necesario para empezar con el
proyecto; por ultimo se detallan las actividades necesarias para el desarrollo del

proyecto y sus tiempos estimados.



2.  ANTECEDENTES

Aunque la idea de conciertos bajo demanda tiene algunos afios de haber
sido implementada en paises como Espafia, Inglaterra y Estados Unidos, en
Guatemala no es conocida, por lo que las funcionalidades basicas del negocio
ya estan establecidas, aunque para que el sitio pueda funcionar en Guatemala
es necesario hacer algunos cambios, estos seran analizados en el trabajo de

graduacion.

En Guatemala se utiliza el servicio que provee TodoTicket, que es un sitio
gue vende las entradas para los conciertos, este sitio esta relacionado
directamente con el sitio a desarrollar, ya que puede ser una alianza
estratégica, para que el sitio de conciertos bajo demanda pueda generar la
demanda del publico, para luego usar el servicio de TodoTicket para vender las

entradas al concierto.

Ademas, ya que el sitio se basa en demanda de publico, se aprovecharan
las redes sociales existentes como base de clientes ya establecida. Por otra
parte, el sitio utilizara arquitectura en la nube, como se describir4 en la seccion
posterior, esta arquitectura es relativamente nueva, aunque utilizada

mundialmente, por su flexibilidad, seguridad, adaptabilidad y disponibilidad.






3. OBJETIVOS

General

Establecer la estrategia de desarrollo de un sitio de internet para la

realizacién de conciertos de musica bajo demanda.

Especificos

1. Definir las funcionalidades clave y de valor agregado, asi como los

entregables del sitio de servicio de conciertos bajo demanda.

2. Dar a conocer la arquitectura de software del sitio de internet segun la
I6gica del servicio de conciertos bajo demanda y orientado al ahorro de

costos.

3. Analizar la metodologia de desarrollo de software que se adapte al

alcance, presupuesto y tiempo del desarrollo del sitio.






4. JUSTIFICACION

El sitio a desarrollar ayudara a promover y anunciar conciertos de artistas,
segun la demanda que tengan de una manera interactiva, y utilizando
recomendaciones Yy retroalimentaciones de los usuarios. Ademas, se tendra una
red social vertical especializada en conciertos y musica, la cual creara un nicho
de mercado amplio y potencial para la generacion y consumo de eventos y

conciertos, el cual crecerd mientras se creen mas relaciones entre los usuarios.

El sitio tendra informacién general de artistas, CDs nuevos, clasificacion
de musica, con el objetivo de que los usuarios conozcan nuevos artistas, ya sea
a traves de recomendaciones de otros usuarios o recomendaciones que el sitio
les ofrezca. Los conciertos se anunciaran y tendran una publicidad focalizada,
en donde segun los gustos musicales del usuario asi seran los anuncios que se

le presentaran.

La promocion de conciertos, es importante para los artistas, ya que es en
los conciertos donde obtienen un gran porcentaje de sus ganancias, ademas de
darse a conocer, lo que se aplica a los nuevos artistas y artistas conocidos. El
sitio también darda beneficio a empresas de logistica, como por ejemplo,
encargadas de escenarios, luces, seguridad, y otros quienes tendran una

aplicacién para ingresar cotizaciones y especificaciones de sus servicios.

Por dltimo, los usuarios o fanaticos de los artistas tendran la satisfaccion
de asistir a eventos o conciertos, en los cuales fueron participes de su

organizacion.



El trabajo de graduacién se enfocara en el descubrimiento, definicion y
andlisis de los requerimientos que haran del sitio una plataforma que provea los
servicios y funcionalidades descritas arriba, ademas de la eleccion de la
metodologia y arquitectura apropiadas para la construccion del sitio, de tal
manera que optimice los recursos tecnoldgicos y financieros asignados al

mismo.



5. DEFINICION DEL PROBLEMA

Los promotores musicales han realizado siempre eventos o conciertos de
artistas de una manera impuesta, el publico no tiene la posibilidad de sugerir o
promover conciertos de una manera dinamica. Algunas veces se han cancelado
conciertos por no tener una demanda de publico correcta que cubra los gastos
en que incurre el evento o que cubra el margen de ganancia que el promotor se
ha fijado. Ademas, los promotores deben realizar estudios de mercado, en el
mejor de los casos, para obtener la cantidad de demanda de publico interesada

en un evento en particular.

Otro problema que se presenta es que muchas veces el publico no se
entera de conciertos a realizarse por la poca publicidad que se hace del mismo.
Asi mismo, no se tiene un mecanismo de retroalimentacion de los eventos, el
publico no tiene alguna plataforma en donde se puedan recibir los comentarios
acerca del éxito o cuestiones por mejorar en el evento, lo cual serviria para el
mejoramiento continuo de los eventos. Por ultimo, generalmente los promotores
no realizan conciertos de artistas nacionales nuevos, por no representar

ganancias significativas.

o Pregunta central
¢,Cuales son los pasos a seguir para el desarrollo de un sitio orientado a los

conciertos bajo demanda?

o Preguntas auxiliares
¢,Cuales son los requerimientos y funcionalidades del sitio?

¢, Qué arquitectura es la mas adecuada para la construccion del sitio?

9



¢Cuéles son las metodologias de desarrollo mas apropiadas para la

construccion del sitio?

10



6. ALCANCE

El alcance del proyecto, deberd ser alcanzar las funcionalidades y
caracteristicas del sitio, con el fin de ofrecer un producto de calidad. Ademas se
realizara un analisis comparativo entre las metodologias que se adapten al
desarrollo del sitio, con el fin de encontrar la mas apta segun el tipo de
proyecto. El proyecto también abarca la definicidbn de lineamientos a tomar en
cuenta para la eleccion de la arquitectura de software para que el sitio pueda

operar de la manera mas optima.

El sitio serd seguro, amigable y disponible que pueda ofrecer una
plataforma para los usuarios registrados en donde interactuen con otros
usuarios y artistas con el fin de conocer muasica y sus géneros, ademas de
establecer relaciones con otros usuarios que tengan los mismos gustos
musicales a través de una red social; los usuarios tendran la posibilidad de
promover conciertos de sus artistas favoritos mediante una solicitud del mismo
y mediante votos de asistencia al evento. El sitio proveera contactos,

previamente registrados, para organizar la logistica del evento.

Por ultimo los usuarios tendran una plataforma de recomendaciones de
musica hacia otros usuarios y mediante un sistema de recomendaciones
automético; ademas podran retroalimentar a los artistas y organizadores de

eventos acerca de los eventos en los cuales participaron.

El proyecto se dividird en médulos, en donde cada uno representara cierta

funcionalidad del sitio, estos modulos también representan los hitos en el

11



proyecto, y también podran ser utilizados como métricas del avance del
proyecto, los médulos son:

. Médulo de seguridad

o Maodulo de red social

o Modulo de solicitud de concierto

. Modulo de promocion de artistas
. Modulo de promocion de eventos
o Maodulo de recomendaciones

o Moddulo de pago

o Mddulo de organizacion de logistica

El control de cambios sera llevado por un encargado de calidad, quien con
las revisiones que tendra a cargo podra detectar errores o ciertos cambios para
la mejora de los mdodulos, ademas cuando se tenga completada la segunda
fase del sitio (modulos de promocion de eventos, de recomendaciones, de pago
y de organizacion de logistica), estara en su version beta, en donde se podra
tener la ayuda de beta testers, que seran usuarios finales que reporten errores
del sitio, estos errores seran notificados por medio de correos electronicos, y

sera el encargado de calidad en planificar su correccién y seguimiento.

6.1. Necesidades a cubrir

Una de las necesidades mas importantes que el sitio busca satisfacer, es
la promocion de conciertos de artistas, para ello el sitio proveera la
funcionalidad de solicitar, crear, promocionar y realizar conciertos bajo
demanda de artistas; ademas los artistas nuevos tienen la necesidad de darse a
conocer, por lo que el sitio también provee la plataforma para que los nuevos

artistas se den a conocer con una seccion de biografias.

12



Al realizar conciertos de artistas, es fundamental que el evento sea
anunciado y se den a conocer los detalles del mismo, la promocion del evento
se realizara por medio de notificaciones a los usuarios que votaron por el
concierto, ademas, se promocionara por medio de los gustos musicales del

usuario.

Otra de las necesidades a satisfacer, es conocer la opinién del publico
acerca de un evento, esto se cubrira por medio de la funcionalidad del sitio, la

cual provee una plataforma para calificar el evento en sus distintas aéreas.

Una de las ventajas de las redes sociales verticales, es que se especializa
en un negocio, en este caso el negocio es la musica, por lo que la necesidad de
descubrir nuevos géneros musicales y artistas se satisface por medio de
recomendaciones de usuarios y recomendaciones automaticas del sitio, segun

la relacién de los gustos musicales del usuario.

Por ultimo, la necesidad de empleos nuevos se satisface cuando la
empresa de emprendimiento se establezca con la totalidad de sus operaciones,
se generaran empleos para la nueva empresa y se generaran negocios para las
empresas de logistica que ofrezcan sus servicios para llevar a cabo los

conciertos.

El mercado objetivo inicial del sitio, serdn todas las personas
guatemaltecas que puedan utilizar internet y que gusten de cualquier tipo
musical, no importando género, y edades en promedio, comprendidas entre 18

y 45 afos.

Actualmente no se tienen competidores en el area de Guatemala, aunque

si existen sitios similares que operan en otros paises, como Espafia, Estados

13



Unidos e Inglaterra. Algunos de los productos complementarios son Youtube
como medio para escuchar y ver videos de los artistas, TodoTicket como
posible alianza, ya que el sitio a desarrollar debera tener un medio de pago y

compra de tickets.
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7. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

Es importante definir algunos conceptos que ayudaran a entender el
contexto tecnoldgico del proyecto de graduacion, es por ello que se explicaran
los conceptos mas importantes enmarcados en cada objetivo del proyecto.

7.1. Conciertos bajo demanda

La primera fase del proyecto sera definir los requerimientos del sitio web
orientado a los conciertos bajo demanda. Los conciertos bajo demanda estan
definidos como aquellos conciertos que son organizados, planificados,
gestionados y promocionados mediante una plataforma tecnologica para lograr

una demanda suficiente para cubrir los costos del concierto.

El publico que asistirh forma parte de la organizacion y promocion del
concierto. Esta plataforma tecnoldgica puede referirse a un servicio de red
social y especificamente en este caso, un servicio de red social vertical. Un
servicio de red social es un medio de comunicacién social que se centra en
encontrar gente para relacionarse en linea. Estan formadas por personas que
comparten alguna relacion, principalmente de amistad, mantienen intereses y
actividades en comun, o estan interesados en explorar los intereses y las
actividades de otros (Wikipedia, 2013).

Un servicio de red social vertical, es un servicio de red social

especializado en algun tema en especifico, no es generalista en donde se trata

cualquier tema. (Web Profesional, 2009)
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7.2. Requerimientos de sistema

Los requerimientos para un sistema, son la descripcion de los servicios
proporcionados por el sistema y sus restricciones operativas. Estos
requerimientos reflejan las necesidades de los clientes de un sistema que
ayude a resolver algun problema como el control de un dispositivo, hacer un
pedido o encontrar informacion. El proceso de descubrir, analizar, documentar y
verificar estos servicios Yy restricciones se denomina ingenieria de

requerimientos (RE). (Sommerville, 2005).
Principalmente se identifican dos tipos de requerimientos:
7.2.1. Requerimiento funcional
Son enunciados de servicios que el sistema debe proveer, como el
sistema debe reaccionar a una entrada en particular, y como el sistema deberia
comportarse en situaciones particulares. (Sommerville, 2005).
7.2.2. Requerimiento suplementario
Estas son restricciones de los servicios o funciones ofrecidas por el
sistema. Incluye restricciones de tiempo, restricciones en el desarrollo y
restricciones impuestas por estandares. Conocidos como requerimientos no

funcionales, regularmente se aplican al sistema como un todo en lugar de

servicios o caracteristicas individuales. (Sommerville, 2005).

16



7.3. Casos de uso

Frecuentemente, la definicion de los requerimientos, se realiza utilizando
casos de uso. Un caso de uso, es una técnica de descubrimiento de
requerimiento. Se ha convertido en una caracteristica fundamental de lenguaje
unificado de modelaje. En su forma mas simple, un caso de uso, identifica
actores involucrados en una interaccion y nombre del tipo de interaccion. Luego
es complementado por informacién adicional, describiendo la interaccion con el
sistema. Esta informacion adicional puede ser una descripcion textual uno o

mas modelos gréficos. (Sommerville, 2005).

Los modelos gréaficos mencionados anteriormente, se realizan utilizando el
lenguaje de modelado unificado UML (Unified Modeling Language) que ayuda a
especificar, visualizar y documentar modelos de sistemas de software,
incluyendo su estructura y disefio, de tal manera que cumpla con todos estos
requerimientos. (OMG, 2005).

7.4. Disefio del sistema

La segunda fase del proyecto de graduacién, pretende definir el disefio de
la solucidon tecnoldgica al problema. El disefio del sistema se centra en
proporcionar la funcionalidad del sistema a través de sus diferentes
componentes. Las actividades que se realizan en este proceso son: dividir
requerimientos, identificar subsistemas, asignar requerimientos a los
subsistemas, especificar la funcionalidad de los subsistemas y definir las

interfaces del subsistema. (Sommerville, 2005).
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7.5. Arquitectura de software

Parte del disefio del sistema, es definir la arquitectura de software de la
aplicacion a desarrollar. La arquitectura de software comprende el disefio e
implementacién de estructuras de software de alto nivel. Es el resultado de
ensamblar cierto numero de elementos arquitectonicos en formas bien
conocidas para satisfacer los requerimientos del sistema de mayor
funcionalidad y rendimiento, asi como otros requerimientos no funcionales,
como confiabilidad, escalabilidad, portabilidad y disponibilidad. (Kruchten,
1995).

Existen varios tipos de arquitectura de software, entre ellos estan:

7.5.1. Arquitectura cliente-servidor

El modelo asigna a las computadoras de una red, uno de dos roles: cliente
o servidor. Un servidor es un sistema computacional que selectivamente
comparte sus recursos; un cliente es una computadora o0 un programa que inicia
contacto con un servidor para utilizar un recurso. Los clientes y servidores
intercambian mensajes. El cliente envia una solicitud y el servidor envia una
respuesta. Para comunicarse, las computadoras deben comprender un mismo
lenguaje, y deben seguir reglas que ambos sepan, para saber que esperar uno
del otro. (Wikipedia, 2013).

7.5.2. Arquitectura de multiples capas

Es una arquitectura cliente servidor en donde la presentacion,
procesamiento légico, y las funciones de administracion de datos estan

l6gicamente separadas. Esta arquitectura provee a los desarrolladores un
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modelo para crear aplicaciones flexibles y reutilizables. Al separar la aplicacion
en capas, se obtiene la opcién de modificar o agregar una capa especifica, en
lugar de modificar toda la aplicacion (Wikipedia, 2013). En la definicion de
arquitectura de software, una capa es una representacion conceptual o gréfica
conformada y organizada por componentes que tienen una funcion en comun y
que interactia con otras capas. El conjunto de capas conforma un sistema de

software. (Sommerville, 2005).

7.6. Lenguajes de programacién

Parte del disefio de sistema, es la eleccién de tecnologia que se utilizara
en la construccién del sistema. Entre esa tecnologia se pueden enumerar los
lenguajes de programacion a utilizar. Los lenguajes de programacion, son
idiomas artificiales disefiados para expresar procesos que pueden ser llevadas

a cabo por maquinas como las computadoras (Wikipedia, 2013).

7.6.1. PHP

El lenguaje de programacion PHP (PHP Hypertext Pre-processor), es un
lenguaje de programacion de uso general de script del lado del servidor
originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico
(Wikipedia, 2013), el cual por su flexibilidad en su uso, es considerado como el
lenguaje candidato principal para la construccion del sitio web. Ademas PHP es

utilizado en varios frameworks de uso libre como Yii framework.

7.6.2. Framework

Un framework, es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte

definido, normalmente con artefactos o médulos de software concretos, con
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base a la cual otro proyecto de software puede ser mas facilmente organizado y
desarrollado (Wikipedia, 2013), Yii framework, también es el candidato principal
para la construccion del sitio web, por su alta funcionalidad prefabricada y

extensibilidad de la misma.

7.7. Cloud computing

Como parte de la arquitectura de software, se pretende evaluar la
utilizacién de cloud computing, es la evolucion de una variedad de tecnologias
gue se unen para alterar el enfoque de una organizacién para desarrollar una
infraestructura de tecnologia de la informacion. Son los servicios de
infraestructura y software que se alojan en la web o nube (Reese, 2009). Nube
es una metafora de internet asociada a la computacién en nube (cloud
computing), que es un paradigma que permite ofrecer servicios de computacion

a traveés de internet. (Wikipedia, 2013).

La utilizacién de cloud computing involucra la evaluacion de proveedores
de la misma. Entre ellas se encuentra Amazon, que es una compafia
estadounidense de comercio electronico y servicios de cloud computing.
(Wikipedia, 2013).

7.7.1. Amazon Web Services

El producto Amazon Web Services, es la descripcion de Amazon de todos
sus servicios de tecnologia basados en web. Agrupa una amplia variedad de
servicios, todos de los cuales caen en el concepto de cloud computing (Reese,
2009). Entre esos servicios se encuentra: Amazon RDS (Amazon Relational
Database Service), que es un servicio web que facilita las tareas de

configuracion, utilizacién y escalado de una base de datos relacional en la nube.
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Proporciona capacidad rentable y de tamafo modificable y, al mismo
tiempo, gestiona las tareas de administracion de la base de datos, lo que le
permite centrarse en las aplicaciones y en el negocio. Amazon RDS permite
acceder a todas las funciones de un motor de base de datos MySQL, Oracle o

Microsoft SQL Server conocido. (Amazon, 2013).

7.8. Proceso de desarrollo de software

Un proceso desarrollo de software, es un conjunto de actividades y
resultados asociados que producen un producto de software. Estas actividades
son llevadas a cabo por los ingenieros de software. Existen cuatro actividades
fundamentales de procesos que son comunes para todos los procesos del
software. Estas actividades son: especificacion del software, desarrollo del

software, validacion del software, evolucion del software. (Sommerville, 2005).

7.9. Metodologias de desarrollo de software

La tercera y ultima fase definira la metodologia de desarrollo de software
que se adapte a los requerimientos del sistema y también a los requerimientos
del proyecto. Metodologia de desarrollo de software se refiere a un marco de
trabajo utilizado para estructurar, planear y controlar un proceso de desarrollo
de un sistema de informacion (Centers for Medicare & Medicaid Services,
2008).

Existen dos grandes tipos de metodologias de desarrollo de software:
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7.9.1. Metodologia de desarrollo tradicional

Frecuentemente se refiere como metodologia tradicional al modelo en
cascada, ya que fue el primer modelo publicado. Se llama cascada ya que se
pasa de una fase hacia otra en orden secuencial. Se debe planificar y
calendarizar todas las actividades del proceso antes de trabajar en ellas. Las
principales fases del modelo son: definicion y analisis de requerimientos, disefio
de sistema y software, implementacion y pruebas de unidad, integracion y

pruebas de sistema, y operacion y mantenimiento. (Sommerville, 2005).

7.9.2. Metodologia de desarrollo agil

Es un enfoque incremental desde la especificacion del software, desarrollo
y entrega. Se ajusta mejor al desarrollo de aplicaciones donde los
requerimientos del sistema cambian rdpidamente durante el proceso de
construccion. Su intencién es entregar rapidamente al cliente un software
funcional, quien puede proponer cambios a los requerimientos a ser incluidos
en iteraciones del sistema posteriores. Su objetivo es cortar el proceso
burocratico para evitar trabajo de valor dudoso y eliminar documentacién que

probablemente nunca se usara. (Sommerville, 2005).
7.10. Arguitectura general de la solucién

El patrén de arquitectura a utilizar, es el de multiples capas, ya que provee
una mayor segmentacion y flexibilidad de los servicios de los sistemas, ademas

agrega mayor escalabilidad al sistema, porque al estar segmentado se pueden

agregar o quitar componentes sin afectar a los demas.
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Permite ademas, agregar nuevos servicios, que sean de interés para el
usuario, otra ventaja es que permite agregar patrones de disefio aplicables e
independientes en cada capa, optimizando por aparte cada una de estas sin

necesidad de modificar todo el sistema.

Amazon Web Services (AWS), es una solucién de cloud computing que
contiene una infraestructura que permite aplicar la arquitectura de multiples
capas, ademas provee flexibilidad para aumentar la capacidad de
procesamiento y espacio en disco duro, que lo hace ideal para el manejo y
administracion del sitio, control de la red, administracion de los servidores,
control de ataques y manejo de fallos fisicos, por otra parte provee seguridad
haciendo confiable utilizar este servicio, no so6lo para la empresa sino para el

usuario final.

La tecnologia de AWS, posee una gran cantidad de tecnologias, las
cuales se pueden combinar para lograr un escenario tecnologico que cubre las
necesidades del sitio, provee un nivel de disponibilidad alto, y el costo es bajo

comparado con la administracion in situ de este escenario.

Se utilizard el framework YII, el cual provee una funcionalidad flexible y
poderosa de programacion en PHP. PHP, es un lenguaje facil de programar y
YIl posee extensiones en funcionalidad que simplifican la programacion y
ahorran tiempo de desarrollo.

Las capas a utilizar son:

e Capa de presentacion: provee la forma en que se presentan y despliegan los

datos.
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e Capa de seguridad: provee los requerimientos de seguridad de los datos.

e Capa logica: materializa la I6gica del negocio del sitio, en este caso, servicio

de concierto bajo demanda.

e Capa de datos: accede, persiste y muestra los datos que se guardan en las

base de datos.

Todas las capas estaran instaladas dentro de un servidor en la nube, el

cual sera accedido por dispositivos moviles o computadoras.
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9. METODOS Y TECNICAS

La metodologia a utilizar se dividira en tres fases, cada una de las cuales
se utilizarhd para alcanzar uno de los objetivos especificos del trabajo de
graduacion, ademas de aportar un progreso relevante para alcanzar el objetivo

general.

En la primera fase, se recabaran las funcionalidades y requerimientos del
sitio que cumplan con las reglas del negocio de los conciertos bajo demanda,
esto se realizara por medio de la observacién manual y personal de al menos
tres sitios orientados a los conciertos bajo demanda, para obtener un grupo de
requerimientos bases, los cuales serviran para construir la base del sitio para
luego agregar requerimientos que agreguen valor y que se adapten a los
escenarios locales de Guatemala. Los requerimientos seran ordenados segun
su prioridad y complejidad, y posteriormente estos seran descritos a detalle por
medio de casos de uso de alto nivel y diagramas UML. Parte de esta fase sera
la definicion de requerimientos suplementarios que son importantes para el
desempefio en general del sitio, estos incluyen -caracteristicas como la
seguridad, flexibilidad de escalamiento, adaptabilidad hacia los cambios,

disponibilidad entre otros.

La segunda fase, definira el disefio del sitio, en donde se incluye la
definicion de la arquitectura de software de la solucion y seleccion de las
tecnologias asociadas a la misma. Se utilizara una encuesta cerrada como
instrumento de evaluacion y comparacion entre los diferentes tipos de
arquitectura utilizados habitualmente en Guatemala, cabe mencionar que entre

las arquitecturas a evaluar y comparar esta la arquitectura compatible con
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servicios y alojamiento de aplicaciones en la nube, por ser esta una arquitectura

muy flexible y orientada a la reduccion de costos.

Esta encuesta también evaluard y comparara las distintas metodologias
de desarrollo de software utilizadas en Guatemala y su relacion con las
arquitecturas de software. La poblacién de la encuesta esta representada por
todas las empresas y personas individuales dedicadas al desarrollo y
mantenimiento de software de Guatemala, y la muestra serd un minimo de
treinta empresas y/o personas individuales. La encuesta se realizara

personalmente y por medio de sitios en linea para encuestas.

Entre las variables a evaluar estaran, la complejidad en la implementacion
de las arquitecturas, tipos de arquitecturas, tipos de aplicaciones,
requerimientos suplementarios en las arquitecturas, tamafio de aplicaciones
segun arquitectura, tipos de metodologias, grado de complejidad de la
implementacion de un proceso de desarrollo de software segun los roles,
actividades y agilidad para la obtenciéon de resultados, entre otras. Los
resultados de la encuestas se tabularan y seran objeto de estadisticas y
graficos que ayudaran a comprender los datos por medio de la sintesis y

analisis de los mismos.

Por otra parte, el disefio de la solucidon abarca otros aspectos como el
disefio l6gico, de datos, funcional, dinamico, entre otros, los cuales se definiran
y describirdn de acuerdo a los requerimientos definidos en la primera fase,
ademas contempla el contexto e interacciones del sistema a través de la
correcta eleccion de la tecnologia a utilizar en la construccion del sitio. El disefio
del sistema serd modelado utilizando diagramas UML y otros diagramas que
representen graficamente los procesos, estructuras dindmicas y estaticas del

sistema.
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Por ultimo, la tercera fase, servira para la eleccion de la metodologia de
desarrollo software, con la utilizacion de la encuesta definida y realizada en la
fase anterior como instrumento de evaluacion y comparacion de las
metodologias tradicionales y agiles. Es acd donde se definen los criterios de
seleccion de la metodologia segun las actividades, roles y artefactos que
contenga cada metodologia, se evaluara también las metodologias como parte
de estandares, buenas practicas o0 marcos de trabajo ya definidos y que se
utilizan con frecuencia. El analisis y sintesis de los resultados de la encuesta y
evaluacion de criterios de seleccidbn ayudaran a realizar la eleccion de la
metodologia segun el proyecto y sus requerimientos funcionales y no

funcionales.
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10. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

El cronograma se hizo tomando en cuenta una metodologia clasica de

desarrollo del software, en donde las fases principales son:

o Toma de requerimientos
o Andlisis y disefio

o Desarrollo

o Pruebas y mejoras

o Implementacion

Se definen 8 meses para el desarrollo del sitio, empezando el 2 de enero
del 2013, ademas, conociendo el alcance del proyecto, se dividen los ocho
maodulos entre los cuatro desarrolladores, teniendo dos moédulos para cada uno,

la actividad de desarrollo se trabaja en paralelo, por el recurso disponible.
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Figura 1. Cronograma del sitio de conciertos bajo demanda

Nombre de tarea

Toma de requerimientos
Andlisis y disefio
= Desarrollo

Mddulo de sequridad
Mddulo de red social
Mddulo de solicitud de concierto
Mddulo de promacidn de artistas
Mddulo de promocidn de eventos
Mddulo de recomendaciones
Madulo de pago
Mddulo de organizacidn de logistica

Pruebas y mejoras

Implementacidn

Fuente: elaboracion propia. MS Project.
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11. RECURSOS NECESARIOS

Los recursos fisicos requeridos para desarrollar el estudio de graduacion
son:
o 1 computadora
o 1 mesay silla
o 1 vehiculo para transporte

o Papeleria y utiles
Los servicios necesarios para el desarrollo del estudio de graduacion son:
) Agua, luz y teléfono
. Internet
e  Asesoria de tesis

° Estudiante

Un presupuesto estimado para el desarrollo del estudio de graduacion se

detalla en la tabla I.
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Tablal. Presupuesto para el estudio especial de graduacion

Concepto Cantidad Valor Unitario @ Valor Presupuestado Q

Depreciacion equipo de Camputo (8.25%) 1 5,000 4125
Papeleria y (tiles 3 meses 150 430
Depreciacion Mobiliario y equipo (3%) 1 3,000 130
Agua, Luz y Teléfono 3 meses 720 2,160
Internet 3meses 300 900
Asesoria 1 2,500 2,500
Estudiante Q60 porhora 180** 10,800
Transporte 3 meses 500 1.500
Depreciacion Vehiculo (3%) 1 60,000 3,000
Sub-Total 21,8725
Imprevistos (5%) 1,093.625
Total Q 22,966.125

“*Trabajando 15 horas semanales

Fuente: elaboracion propia. MS Excel.

Un estimado de los ingresos y gastos de los primeros dos afios se detalla
en la tabla Il, los ingresos del 2013 se estiman segun el dltimo trimestre del afio,
ya que en los primeros 3 trimestres, el sitio sera desarrollado, por lo cual no se
tendran ingresos.

Tabla Il. Ingresos y gastos de los primeros dos afos

Concepto 2013 2014

enta por Publicidad 31,500 126,000
Ingresos por Regalias 180,000 720,000
Inversion Inicial 423 200 0

(Gastos Operativos 129,600 129 600
Sueldos 89,600 268,800

Flujo de Efectivo -430,900 447,600

Fuente: elaboracion propia. MS Excel.
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Es interesante mencionar que la inversion inicial en proyectos de software
siempre es alta al desarrollar el producto, pero luego este gasto tiende a cero,

por lo que el gasto mas fuerte del 2013 en el proximo afio, es nulo.

Otro aspecto que se puede observar son los sueldos del 2013, estos son
mas bajos que en el 2014 ya que los sueldos del equipo que desarrolla el sitio,

van incluidos en la inversioén inicial.

Por dltimo se observa que el flujo de efectivo para el primer afo es
negativo, debido a la alta inversion inicial, cambiando totalmente en el préximo
afio en donde la cifra es positiva, lo cual representa que el retorno de inversion

se logra en dos afios teniendo ganancias en el tercer afio.

El desglose de la inversion inicial se detalla en la tabla Il1.

Tabla 111 Inversion inicial

Concepto Cantidad Valor Unitario Q Valor Presupuestado

Equipo de Computo B 5,000 30,000
Mohiliario y Equipo b 1,500 9,000
Dominio 1 200 200
4 Desarrolladores 1,280" 4*Q250 por hora= 200 256,000
Administrador de proyectos 1,280 Q60 por hora 76,800
| Tester 1,280™ Q40 por hora 51,200
Total 423,200

**El desamrollo del sitio durara 8 meses por lo que las horas trabajadas son:
40 horas a la semana * 4 semanas al mes * 8 meses = 1,280

Fuente: elaboracion propia. MS Excel.
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