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Resumen
Anualmente la Asociacion de Profesores de la Universidad Catolica de
Santiago de Guayaquil (APUCG) realiza una fiesta de navidad en la cual se sortean
regalos donados por diferentes personas u organizaciones bajo distintas modalidades

a los profesores que asisten a la misma.

El objetivo del presente documento fue el desarrollar e implementar una
plataforma web que permita automatizar y optimizar el proceso previamente
mencionado que en la actualidad se realiza de forma manual y que conlleva el
innecesario gasto de tiempo y recursos en un proceso que claramente podria ser

automatico.

Para entender mejor como se realiza la reparticion y entrega de regalos se
realizaron varias reuniones con los miembros de la APUCG, para poder entender
mejor la problematica y encontrar soluciones que permitan desarrollar una aplicacion
web apoyandose con el uso de una metodologia de desarrollo agil (proceso IWEB),

enfocada especificamente para desarrollos de plataformas web.

La implementacion del aplicativo se logré6 usando un stack (conjunto de
herramientas tecnolégicas) conocido como PERN (PostgreSQL, Express.js, React.js,
Node.js), que provee todas las soluciones que se necesitan para llevar a cabo este

tipo de plataformas.

El sistema de control de versiones distribuidos (GIT) gestiona el cddigo de la
aplicacion, el cual es almacenado en la plataforma (GitHub) por medio de repositorios
(cliente y servidor), los cuales son desplegados como servicios de un PaaS

(plataforma como servicio) llamado render.com (base de datos, cliente y servidor).

El resultado final del presente trabajo es un aplicativo completamente funcional
y responsivo que puede ser accedido desde cualquier dispositivo con conexion a
internet, el cual permite a la APUCG automatizar, optimizar y tener control total sobre

el sorteo de regalos de la fiesta anual de navidad.

Palabras claves: PERN, aplicacion web, optimizacion, proceso,

automatizacion, sorteo, APUCG, disefio responsivo, juego justo.
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Abstract
Every year the APUCG (Association of Professors of the Universidad Catdlica
Santiago de Guayaquil) gives a Christmas party where presents donated by different
people or organizations are drawn to the participants (the teachers) under different

modalities.

The main objective of this work was to automate and optimize the previously
explained process, that allows to automate and optimize the process previously
explained that is currently hand-made, making a big waste of time and resources in a

process that should be automated.

For a better understanding of how drawn are made, many meetings were taken
with APUCG principals to get a better solution to develop a web app with an agile

methodology (IWEB process) focus specifically on web platform development.

The implementation of the application was achieved using a stack
(technological toolset) kwon as PERN (PostgreSQL, Express.js, React.js, Node.js),

that provides all the solutions needed to develop this type of platforms.

The distributed version control system (GIT) manages the application code,
which is stored in the platform (GitHub), through repositories (client and server), that
are deployed as services of a PaaS (Platform as a Service) called render.com

(database, client, and server).

The final solution is a web application completely functional and responsive
available on any device with an internet connection, that allows APUCG to automate,

optimize, and has the whole control of the Christmas party drawn.

Keywords: PERN, web application, optimization, process automatization,

drawn, APUCG, responsive design, fair game.
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Introduccién

Desde finales del siglo XX vivimos en una era digital caracterizada por
presentar continuos avances en diversos procesos tecnoldgicos que en su mayoria
benefician diferentes aspectos de nuestro diario vivir (Llamas, 2021), pero, la era
digital no es la unica época en la cual la humanidad se ha beneficiado de grandes
avances, anteriormente la revolucion industrial marcé un antes y un después en todos
los aspectos de la sociedad, mejorando aspectos como el transporte, renta per capita
y estilo de vida en general (Revolucion Industrial, 2023), la maquina de vapor puede
ser considerada la base de toda la revolucion industrial asi como la tecnologia es la

base de toda la revolucion digital que estamos actualmente experimentando.

Como se menciono, el estilo de vida cambié por completo en la revolucién
industrial permitiendo a muchas personas que se dedicaban a trabajos mecanicos y
repetitivos encontrar en las nuevas maquinas, una herramienta que facilitaba el
trabajo junto con un mayor rendimiento y mejores ganancias. Este precedente debe
servir como ejemplo para el paradigma actual que estamos viviendo, sobre todo, si
tomamos en cuenta que segun las Naciones Unidas mas de la mitad de la poblacion
mundial (alrededor del 55% en el aino 2018) vive en grandes zonas urbanas con
tendencias a que este numero crezca en los siguientes afnos hasta llegar al 68% en
2050 (NACIONES UNIDAS, 2018)

A pesar de que somos seres de ciudades, en su gran mayoria alejados del
campo, aun tenemos trabajos repetitivos que facilmente pueden ser automatizados,
optimizados y en algunos casos complementa mente reemplazados por diferentes

tipos de tecnologias que han aparecido en los ultimos afios (Santamaria, 2022).

El agricultor que se adaptdé y us6 un tractor en su trabajo para ser mas
productivo obtuvo mas ganancias por menos esfuerzo, ese es el fin, usar las
herramientas que tenemos a nuestro alrededor y sacarle el mayor provecho con el
menor esfuerzo posible y ese es el enfoque que el presente documento busca
estudiar; ya que la otra cara de la moneda son los posibles despidos que la
automatizacion de un trabajo puede ocasionar, pero ese analisis queda fuera del

alcance de este trabajo de titulacion (Coba, 2021)



Todos los anos se realiza la fiesta de navidad para la Asociacion de Profesores
de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, en la cual mediante sorteos
previamente realizados se regalan una serie de diversos articulos a los participantes

de dicha celebracion.

El sorteo es un proceso que toma tiempo y recursos en realizarse, ya que se
debe ingresar profesores, regalos y registrar toda la informacién que se necesitara en
el momento de la premiacidon, por esta razdn se necesita automatizar todo este
proceso mediante un sistema agradable al usuario que permita realizar todo el trabajo

que actualmente se realiza de manera manual de forma automatica.
El presente Trabajo de Titulacion presenta la siguiente estructura:

e Capitulo I: Problematica, objetivos y el alcance del presente trabajo.

e Capitulo Il: Marco tedrico, conceptual para poder comprender los
conceptos necesarios.

e Capitulo Ill: Metodologia de investigacion y de desarrollo usada.

e Capitulo IV: Propuesta tecnoldgica y como se llevo a cabo.

Finalizando con las respectivas conclusiones y recomendaciones que la

elaboracion del proyecto dejé como resultado.



Capitulo I: El Problema

1.1. Descripcion del Problema

Se detectd que actualmente se esta dedicando mucho tiempo y recursos al
proceso por el cual se realiza el sorteo de regalos de la fiesta navidena para la
Asociacion de Profesores de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, el
cual puede ser automatizado y optimizado por un sistema que garantice un proceso
justo, permita obtener los mismos resultados en un tiempo mucho menor y con una
variedad de sorteos en tiempo real (al momento de realizarse la fiesta) de una manera

agradable al usuario.

El término justo es muy importante al momento de describir el problema, ya que
al hablar de un juego justo se lo hara desde el marco que la asociacién de profesores
desee, ya que no es lo mismo un juego matematicamente justo a que un juego sea

justo en base a una serie de reglas definidas previamente.

1.2. Formulacion del Problema

Como se menciond en la descripcion del problema, el tiempo y los recursos
que se emplean en el sorteo son los problemas principales que deben ser formulados,

pero existe otro problema inherente exclusivamente al sorteo.

El sorteo es realizado previamente para la fiesta de la asociacién de profesores
y estos se ubican en sillas elegidas en base a preferencias personales, el problema
radica en que muchas veces el sorteo puede ser justo pero una mesa puede tener
muchos mas ganadores que otra, y aqui es donde se vuelve importante el término
juego justo que se menciond en la descripcidn del problema, ya que esta es otra
problematica que se debe resolver, mediante un algoritmo que permita que la mayoria
de participantes del sorteo tengan la sensacion de que efectivamente el juego fue

justo, aunque estadisticamente no lo sea.



1.3. Planteamiento del Problema

Se implementara una plataforma que permita realizar los sorteos que
garanticen un juego “justo” en tiempo real, la cual no solo almacenara la informacion
necesaria para el sorteo, sino que también se encargara de automatizar todo el
proceso de sorteo en base a algoritmos que se implementaran en base a los
requerimientos que la asociacion de profesores desee y se mostrara en una interfaz
grafica que cumplan todos los estandares actuales de UX (experiencia de usuario) y

Ul (interfaz grafica).

14. Alcance

Plataforma que permita realizar sorteos de manera automatica eliminando la

necesidad de tediosos procesos para la asociacion de profesores de la UCSG.

La plataforma sera un sistema web completamente funcional y accesible en

cualquier momento, con todas las funcionalidades que la asociacion necesite.

Cabe recalcar que a pesar de que el sistema sera accesible en cualquier
momento el aplicativo sera de uso exclusivo para la fiesta de Navidad para la
Asociacion de Profesores de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, pero
se deja abierta las futuras posibilidades que se le pueda dar al sistema gracias a las
tecnologias que usaran, ya que se da énfasis en la funcionalidad, estabilidad y
escalabilidad para que el sistema pueda estar siempre disponible sin problemas y

evolucionar en un sistema mas complejo.

El proceso mediante el cual se realizaran los sorteos es completamente
automatico y se demostrara que todos los participantes tienen la misma probabilidad

de ser ganadores en base a las reglas que previamente la asociacion definié.



1.5. Objetivos del proyecto

1.5.1. Objetivo General
Disefiar e implementar una plataforma web que permita realizar y visualizar
sorteos para obsequiar regalos a los participantes de la fiesta de navidad para la

Asociacion de Profesores de la Universidad de Santiago de Guayaquil.

1.5.2. Especificos

° Automatizar y optimizar el proceso para realizar el sorteo de regalos de
la fiesta de navidad para la Asociacion de Profesores de la Universidad de
Santiago de Guayaquil.

° Definir y elegir la tecnologia que se usara para desarrollar e implementar
la plataforma (aplicacion web).

° Definir y elegir la tecnologia que se usara para desplegar y alojar la
plataforma (aplicacion web).

° Seleccionar o desarrollar un algoritmo que permita un sorteo equitativo
en el cual todos los aspirantes tiendan a tener la misma probabilidad de ser
ganadores en base a los requerimientos solicitados por la asociacion de
profesores de la UCSG.

) Implementar una aplicacién web intuitiva (UX) y amigable (Ul) que
muestre y permita interactuar diferentes tipos de sorteos.

° Implementar un sistema dinamico en donde profesores y regalos pueden
ser anadidos, editados y eliminados.

° Implementar un sistema con una interfaz grafica agradable que permita
en tiempo real generar los sorteos (al momento de realizarse la fiesta).



1.6. Pregunta de investigaciéon

Se tienen las siguientes observaciones acerca del sorteo de regalos de

profesores:

e ;Cuanto recursos (personas) y tiempo se necesitan para poder realizar
el proceso del sorteo?

e ;Se encuentra el sorteo debidamente documentado y estandarizado
para poder ser implementado en un algoritmo?

e ;Se puede considerar justo el sorteo utilizado actualmente?

e ;Se podra considerar justo el sorteo que la plataforma realizara?

Todas estas observaciones nos permiten plantear la siguiente pregunta de

investigacion:

¢La plataforma de automatizacién genera algun beneficio con respecto a la

antigua forma manual de realizar el sorteo?



1.7. Justificacion e importancia

En un principio se podria considerar que cualquier proceso puede y debe ser
automatizado, pero tal como expone (Autycom, 2019), existen una variedad de
factores que deben ser tomados en cuenta para considerar una automatizacion viable

y exitosa:

Validar que el porcentaje de errores humanos disminuiran.

e La produccion y calidad en el producto final aumentara.

e Se cuenta con la tecnologia y el dominio suficiente de la misma para
poder llevar a cabo la tarea de manera autbnoma.

e Se cuenta con los recursos disponibles.

e Se cuenta con mano de obra que pueda operar los sistemas
automatizados.

e Evaluar el riesgo de mano de obra que sera sustituida.

e Analizar el grado de automatizacion que se desea.

¢ Nivel real de automatizacion.

e Cuantificar los beneficios reales que causara el automatizar un proceso.

Se realizé una reunién de levantamiento de requerimientos con la APUCG
donde se expusieron todos estos factores, validando de esta manera la necesidad de
implementar una plataforma que automatice un proceso manual que se vuelve tedioso

Y propenso a errores.



Capitulo lI: Marco Teérico y conceptual

En esta seccion se detallara toda la informacién técnica necesaria para poder
comprender las herramientas y conceptos técnicos que se usaran para llevar adelante
este proyecto, por tal razdén es necesario explicar un poco la terminologia e historia
que envuelve el campo de la estadistica que se relaciona con el juego de azar y la
teoria del juego. También es de suma importancia dar un contexto claro acerca de las
herramientas tecnoldégicas que tenemos a nuestra disposicion en la actualidad para
conocer un poco de su historia y poder elegir cual es la mejor opcion para el presente

trabajo.

La seccion se dividira en cuatro temas para poder entender mejor el contexto

del actual proyecto
- Implementacion de plataforma digital
- Automatizacion de procesos
- Logica de negocio a automatizar

- Tecnologia requerida para la implementacién del proyecto



21. Implementacion de plataforma digital

21.1. Plataforma
Término usado para referirse a una superficie plana donde una persona o cosa
puede permanecer (Platform, s. f.). Dependiendo del contexto en el que se lo use

puede tener diferentes significados.

La autora (Tabassum, 2021) describe la palabra como algo que permite que

una o varias actividades ocurran y menciona analogias para dejar mas claro el

concepto:

. Un interlocutor puede comunicarse con su audiencia por medio de una
plataforma.

. Un tren conecta pasajeros mediante una plataforma.

. Las personas en la actualidad se comunican y realizan transacciones

electronicas, compra y venta de articulos o servicios por medios de distintas

plataformas.

Ademas, recalca que una de las principales ventajas de una plataforma es ser
multidimensional, ya que una vez construida e implementada, puede ser usada por
todos los involucrados en el proceso sin necesidad de crear un producto especifico

para cada cliente.

2.1.1.1. Plataforma digital
Es el concepto tradicional pero aplicado a un entorno tecnologico, donde los
servicios son ofrecidos por medios digitales y la necesidad de un establecimiento
fisico desaparece, ya que el cliente se comunica con su proveedor o vendedor por

medio de un computador, celular u otro medio digital (Talin, 2023)

Una plataforma tecnoldgica es la base para el desarrollo y soporte de hardware
y software, ya que todo opera dentro de un mismo marco, conjunto de reglas,

estandares y restricciones (Goodner, 2022)

Este concepto facilitd a grandes empresas tecnoldgicas ofrecer nuevos tipos
de servicios; por ejemplo, Spotify permite a sus clientes escuchar a multiples artistas

sin la necesidad de tener un cd fisico o tener que ir a una tienda a comprarlo, basta
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con tener un equipo digital que tenga conexion a internet y el usuario puede hacer

uso de todos los beneficios.

2.1.2. Tipos de plataforma

(Tabassum, 2021) afnade que una plataforma conecta dos tipos de entidades
(clientes); consumidores y productores; gestionando servicios o productos los cuales
haran que el tipo de enfoque y alcance de la plataforma varie, entre los principales se

encuentran:
. Redes sociales

LinkedIn, Instagram o Twitter son ejemplos de este tipo de plataforma que
permiten a las personas socializar de manera virtual, tiene como una caracteristica
importante que sus usuarios pueden ser consumidores y productores (entidades), por
ejemplo, una persona al publicar una foto en su perfil se vuelve productor, pero al ver
desde su perfil la foto de otro usuario lo vuelve un consumidor (Santander
Universidades, 2023)

. Marketplace

Este tipo de plataforma actua también como modelo de negocio y tiene como
caracteristica tener entidades separadas: productores (vendedores) y consumidores

(compradores) que tienen participacion entre si (Bello, 2021)

Alibaba, eBay y Amazon entran en esta categoria cuya funcién principal es
servir de gestor de intercambio. Aqui los productores muestran sus productos a los

consumidores que son los interesados en adquirirlos.
. Divulgacion de conocimiento o informacion

Similares a las redes sociales con usuarios que pueden ser consumidores o
productores, su enfoque es el intercambio de informacion entre usuarios mediante
preguntas, cursos, blogs, entre otros métodos. Tenemos como ejemplo: Stack
Overflow (tecnologia y programacion), Coursera (cursos virtuales) o Quora (preguntas

y respuestas de distintos tépicos) (Tabassum, 2021)
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. Motores de busqueda

Permiten la busqueda de informacion mediante parametros establecidos por el
consumidor, generalmente en base a la clasificacion, el rastreo y la indexacion de
informacion, aunque estos parametros pueden variar dependiendo del algoritmo que

use el motor (Valenzuela, 2023)

(Tabassum, 2021) también recalca que estas plataformas se pueden clasificar

en dos tipos:

o] Especializadas en algun tema en especifico, como, por ejemplo:
Zillow, la cual esta especializada en el negocio de bienes raices donde los
consumidores (clientes que desean comprar o alquilar) buscan propiedades
publicadas por los productores (agentes de bienes raices) o Indeed, la cual es
una plataforma para reclutadores (productores) o personas buscando

(consumidores).

o} Agnésticas al tipo de categoria de informacion que muestran
como Google o Bing donde solo hay consumidores ya que no hay un productor

especifico de la informaciéon mostrada.
. Entretenimiento y entrega de contenido

Los creadores de contenido son los productores y los usuarios que observan
son los consumidores, en algunos casos los productores deben ser expertos o artistas
con licencias (Netflix o Spotify) que son monitoreados por los duefios de la plataforma,
mientras que otras permiten mas libertad a los creadores de contenido (Youtube), la

cual también puede ser considerada una red social.
. Orientada a servicio

Plataformas como Airbnb, Uber o Cabify conectan a los SPs (Service Providers
o proveedores del servicio) los cuales son los productores con los consumidores, cabe

destacar que pueden conectar varias entidades al mismo tiempo.
. Comunicacion

Parecidas a las redes sociales, tiene como enfoque la mensajeria directa
(WhatsApp, Teams, Slack).

12



. Infraestructura

Servicios en la nube ofrecidos por AWS (Amazon web Service) y Azure, donde
la plataforma se encarga del host (alojamiento), almacenamiento, networking (ruteo)
y otras tareas esenciales tanto a nivel de software como hardware que son necesarias

para la correcta creacion y despliegue de una aplicacion.
. Desarrollo

Sistemas operativos tanto de cddigo abierto (Android, Linux) como cerrado
(Windows), plataformas que permiten intercambiar datos mediante un API
(Application Programming Interfaces) y plataformas que permiten el desarrollar

programas (softwares).
. Transaccionales

Todas las plataformas financieras que mediante el cobro de una comisién

permiten el proceso de un pago (PayPal o aplicaciones bancarias)

Hay que recalcar que la caracterizacion expuesta por (Tabassum, 2021) no es
estatica, puede existir una plataforma que tenga las caracteristicas de varios tipos a
la vez (red social y transaccional) por ejemplo; lo cual también dependera del tipo de
ganancia que se desea tener, ya que una plataforma involucra varias entidades y al
duefo y para que esta tenga éxito debe existir un ecosistema donde todos deben
hacer lo que se supone que deben hacer para obtener el beneficio que se supone

deben obtener.

El tipo de beneficio o ganancia es vital para el correcto funcionamiento de una
plataforma, (Tabassum, 2021) menciona los siguientes. (todo: llenar después con

caracteristicas)
. Suscripcion

. Publicidad

. Pagar por servicio consumido
. Pagar por consumidor
. Hibrido
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2.1.3. Implementacion
Elegir el tipo y ganancia que la plataforma tendra es imprescindible al momento

de implementar una plataforma y se deben tener en cuenta(Tabassum, 2021):
. Costos directos del producto/servicio/contenido.
. Cargos producidos por los productores
Teniendo como resultado que:
Costo de produccion por ofrecer Modelo de retorno de ganancia Ejemplo
Costo por unidad de produccion Pagar por servicio consumido  Uber
Costo de produccioén solo inicial Suscripcion Netflix

Costo de produccion bajo o inexistente Publicidad o pagar por consumidor

Google

Beneficios de implementar una plataforma:

. Reducir costos

. Incrementar clientes base

. Incrementar ganancias para duefios de plataforma
. Incrementar ganancias para los productores

. Distribucién de derechos y responsabilidades

. Riesgos bajos

. Aumentar tipo de consumidores

. Precios bajos para consumidores

. Reducir tiempos de distribucion al mercado

14



21.4. Factores por considerar para una correcta
implementaciéon de una plataforma digital

Escalabilidad y expandible
Independiente
Flexible

Abierta a todo publico

2.1.5. Factores por considerar para la correcta
implementacion de la plataforma digital que permitira
automatizar los diferentes sorteos de regalos solicitados

La correcta eleccién del tipo de plataforma junto al de ganancias el crucial al

momento de implementar una plataforma.

A la formula mencionada por (Tabassum, 2021) para una plataforma exitosa

(tipo y ganancia), se le debe afadir las necesidades del duefio de la plataforma.

Para el contexto del actual trabajo es claro que la plataforma sera de
entretenimiento y el modelo de ganancia es inexistente ya que es una plataforma
cerrada, lo cual contrasta con uno de los factores que debe tener una plataforma
digital para su correcta implementacién, pero esto es debido a que esta es una
plataforma cerrada que no busca réditos econémicos, pero si la automatizacién y la

optimizacion de varios procesos que permitan ahorrar tiempo y recursos.
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Ademas hay que recalcar los pasos que (Coppola, s. f.-a) menciona para poder

crear una plataforma digital de manera exitosa, los cuales son:

1.
2.

2L

N

2.2.

2.21.

Definir objetivos claros y reales.

Tener en cuenta presupuesto (en caso de este proyecto se puede obviar
a excepcion de valores minimos como alojamiento o uso de algun tema
de pago, por ejemplo).

Siempre buscar ayuda en profesionales dedicados a la tecnologia.
Saber que herramienta elegir y sacarle el maximo provecho.
Seleccionar el tipo de plataforma que se desea implementar.

Siempre mantener el control del flujo del proceso o por lo menos tener
un claro conocimiento de este.

Siempre moverse junto al mercado.

Realizar muchas pruebas, en este paso es recomendable usar alguna

metodologia de desarrollo, ya sea tradicional o agil.

Automatizacion de procesos
Proceso

Serie de tareas que necesitan ser realizadas para obtener un resultado
deseado (Ruecker, 2021)
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2.2.2. Automatizacion de procesos
Un proceso puede ser parcial o totalmente automatizado por una persona o

una computadora en diferentes niveles.

(Ruecker, 2021) menciona que en términos generales existen dos tipos de

automatizacion:

2.2.21. Automatizacion de flujo de trabajo

Las interacciones entre las tareas son automaticas, pero no las tareas.
Por ejemplo, una planta de produccion de galletas:

a. La materia prima es llevada por una pasarela a un operadore que

elabora las galletas.

b. El operador coloca las galletas en una pasarela que las llevara donde

otra persona que se encarga de empagquetarlas.

C. Y las coloca en otra pasarela donde otro colaborador las coloca en cajas

donde seran comercializada.

Las personas son las encargadas de ingresar o manejar la informacion, pero
la computadora la procesa y gestiona, ayudando a reducir tiempo y recursos utilizados

en procesos repetitivos.

2.2.2.2. Automatizacion de tarea
Para explicar este tipo de automatizacion podemos tomar el ejemplo de la
fabrica de galletas, ya que en este caso las tareas que eran realizadas por los
operadores ahora son realizadas por robots programados para hacer cada tarea

requerida.

El combinar la automatizacion del flujo de trabajo junto a las tareas da como
resultado la automatizacion total del proceso también conocida como STP (straight-
through processing o procesamiento directo), donde la intervencién manual queda
relegada unicamente a situaciones donde la operacion normal esperada sufre alguna
novedad (Yanez, 2003)
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2.2.3. Razones especificas para automatizar un proceso
(Ruecker, 2021) menciona que la tendencia actual es tratar de automatizar la
mayor cantidad posible de procesos, pero la realidad es que deben existir razones

especificas que motiven la automatizacion, entre las cuales encontramos:
. Alto numero de repeticiones.

Procesos con alto volumen de ejecucion en los cuales los beneficios de

automatizar son mayores al costo del nuevo desarrollo.
. Estandarizacion

Un proceso debe ser estructurado y replicable para poder ser automatizado,
las variaciones en un proceso solo incrementan el esfuerzo requerido para de

automatizar.
. Cumplir con criterios

La automatizacion permite llevar a cabo procesos que son auditados con
estrictas reglas o documentos que deben ser seguidos al pie de la letra.

. Necesidad de calidad

El automatizar un proceso permite obtener resultados con una calidad

esperada consistente.
. Alta carga de informacion

Una de las mejores opciones al momento de automatizar son los procesos que

manejan mucha informacién digital.

(Ruecker, 2021) acota que automatizar no necesariamente implica desarrollar
un software o usar una herramienta especial para manejar el flujo del trabajo, al usar
una herramienta de Office, Zapier o Slack para automatizar ciertas tareas también se

esta automatizando procesos.
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2.3. Légica de negocio a automatizar
2.31. Juego de azar
2.3.1.1. Historia

Se ha encontrado evidencia que demuestra que en el actual territorio de Irak
aproximadamente 3000 afnos antes de Cristo se usaban dados cubicos de ceramica;
los griegos y romanos usaban huesos de animales para realizar apuestas con taba o
astragalo (Rivero Taravillo, s. f.); en Egipto, Grecia y Roma se realizaba como
actividad cotidiana, pero ningun registro indica que se realizaban analisis con
enfoques tedricos (Garcia, 2012), ademas el autor da una breve descripcion acerca

de la evolucién técnica de los juegos de azar:

En la Edad Media (siglo Xll) se realizaron los primeros tratados descriptivos
(Alfonso X el Sabio con el Libro del ajedrez, dados y tablas), la obra de Girolamo
Cardano publicada de forma post mortem en 1663 un siglo después de su muerte,
Ludo Aleae escrita en 1526 detalla los primeros intentos de calculo de probabilidad
en los juegos de dado, esta publicacion fue el punto de inicio para que personajes
como Bernoulli, Pascal, Leibniz, Galileo o Fermat se empezaran a interesar en los

principios que involucran el juego de azar.

El periodo comprendido entre 1654 y 1800, fue el periodo en el que nacio la
probabilidad matematica con obras como Ars Conjectandi (Jacob Bernoulli, 1973) y
Essai Philosophique sur les Probablités (Pierre Simon Laplace, 1814) la cual es una
recopilacion de ideas realizadas con anterioridad por diferentes autores, permitiendo
atacar la probabilidad y el azar con una metodologia sistematica, dandole la rigides y
formalidad requerida en el campo de las Matematicas, logrando su axiomatizacién en
1993 con La obra Fundamentos de la Teoria de la Probabilidad (A. N. Kolmogorov.,
1933)

2.3.1.1.1. Axiomatizacion
“Determinar los axiomas sobre los que se asienta una teoria” (ASALE & RAE,
s. f.-b)

23.11.2. Axioma
“Cada uno de los principios indemostrables sobre los que, por medio de un

razonamiento de ductivo, se construye una teoria” (ASALE & RAE, s. f.-a)
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2.3.1.1.3. Razonamiento deductivo
“Se conoce como razonamiento deductivo a la actividad de la mente que
permite inferir necesariamente una conclusion a partir de una serie de premisas. Esto
quiere decir que, partiendo de lo general, se llega a lo particular” (Razonamiento

deductivo - Definicion.de, s. f.)

231.1.4. Teoria
“Conjuntos de enunciados interrelacionados que definen, describen, relacionan
y explican fendmenos de interés, Las funciones de la teoria son la descripcién de los
fendmenos objeto de estudio, el descubrimiento de sus relaciones y el de sus factores

causales” (3.1 Teorias, modelos., s. f.)

Cabe recalcar que todos los axiomas enunciados por Kolmogorov permiten
tener nociones de probabilidad con interpretaciones formales, dejando de lado el
problema filoséfico. El cual trata de interpretar el formalismo matematico mencionado

anteriormente y aplicarlo en el mundo fisico otorgandole una justificacion.

2.3.1.2. Definicién
Juego donde la habilidad o experiencia del jugador tiene poca o nula influencia
en el resultado final al momento de ganar o perder. El riesgo de participar en una
actividad donde la principal motivacién es el fracaso o éxito que implican riesgos en
funcién del resultado es el principal valor motivacional para ser participe de este tipo
de actividades (Garcia Ruiz et al., 2016)

Existen juegos de azar donde los resultados son 100% impredecibles vy
aleatorios como los sorteos, bingos o loterias, mientras que otros como las apuestas
deportivas otorgan cierta previsibilidad al jugador sobre otros al usar conocimientos o

habilidades al momento de obtener un resultado (Garcia Ruiz et al., 2016)

Un juego de azar puede ser un simple dado, una baraja, una bola con ruleta o
un muy complejo programa computacional, teniendo todos dos cosas en comun
(Garcia, 2012):

Deben devolver resultados diferentes y equiprobables (todos los

resultados deben tener la misma probabilidad de ocurrir).

No se puede conocer el siguiente resultado (azar).
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Se puede asociar el concepto de azar con conceptos mas cotidianos como la

suerte o la aleatoriedad.

Si se lanza varias veces un dado no cargado (justo) y se guardan los resultados
como una serie, tendremos como resultado una serie de numeros que no guarda

ninguna relacion logica.
$=4,1,2,5,2,3,6,5,3,5,6,1,1,6,2...
donde cada numero (S1, S2, ..., Si) se considera un suceso.

Si al ocurrir un suceso este no altera para nada la probabilidad del siguiente

suceso; entonces se habla de una independencia estadistica.

2.3.1.3. Independencia estadistica
(Garcia, 2012) define que:

Suceso 1=A

Suceso 2 =B

p(A) = probabilidad que ocurra a

p(B) = probabilidad que ocurra b

p (A | B) = probabilidad de ocurra A dado que ocurrié B.
Ay B son estadisticamente independientes si y solo si:
P (A|B)=p(A)

Gracias a la independencia estadistica podemos inferir que todas las caras de
un dado tienen la misma probabilidad de ocurrir, por lo tanto, no importa cuantas

veces se lance un dado, su resultado siempre sera impredecible.

El autor también acota que si una serie de resultados empieza a mostrar
patrones muy marcados o indicios que permitan adivinar los siguientes resultados con
exactitud debemos pensar que no estamos ante un mecanismo aleatorio, los juegos

aleatorios como el dado o la ruleta deben ser impredecibles por naturaleza.
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2.3.1.4. \Variable aleatoria
Funcion que dentro de un espacio muestral asocia un numero real a un
resultado, por lo tanto, una variable aleatoria asigna una probabilidad a un resultado
(Correa Vargas, 2014)

2.3.1.5. Apuesta
La ruleta es un mecanismo en el que se puede elegir un numero del 0 al 36 (37
resultados distintos), en este mecanismo la variable aleatoria solo admite dos posibles
valores acertar o no el numero; razon por la cual se la conoce como variable

dicotomica (Garcia, 2012)
X={0, 1}
Un jugador apuesta a un numero y.
La casa siempre tiene el numero z a su favor.
y=7
z=0
Por lo tanto, la probabilidad de ganar es:
p,(X=1)= - =0.027

Mientras que la de perder es:

X=0) = 2 0973
py\t =% =737, ="

Si se juega 100 veces con la probabilidad p, (X = 1)
100 x 0.027=2.7

En promedio el jugador solo acertaria de 2 a 3 veces por cada 100 intentos;
pero en un juego de azar el acertar no es el unico factor para tomar en cuenta por un
jugador. Generalmente una persona participa en un juego de azar para obtener un
premio (regalo o dinero), por lo tanto (Garcia, 2012) menciona que, para conocer la
probabilidad de ganar en un juego de azar, ademas de considerar la probabilidad del

suceso, hay que tener en cuenta cuanto se gana o pierde en caso de fallar o acertar.
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2.3.1.6. Factores por considerar en un juego de azar
Basicamente en un juego de azar con apuestas se debe tomar en cuenta el
mecanismo que genera el resultado al azar junto con las reglas del juego (Garcia,
2012)

2.3.1.7. Reglas de juego
Al realizar una apuesta se arriesga una cosa a cambio de intentar ganar otra,
las reglas del juego también conocidas como cociente de apuesta son numeros
enteros positivos que miden la proporcion entre la cantidad percibida (se gana en
caso de acertar) y la apostada (se pierde en caso de fallar) (Garcia, 2012); por

ejemplo:

Si un jugador participa en una apuesta en dolares que tiene un cociente 20:2,
significa que el jugador al apostar dos dolares, o los pierde en caso de fallar o gana

20 dodlares en caso de acertar.

El cociente de apuesta permite definir una variable ganancia (G) a partir de la

variable dicotémica (X) que representan el ganar o perder; por ejemplo;

Un casino tiene una ruleta, la cual cuesta $1 por lanzamiento, si el jugador
acierta el numero sorteado se lleva $35, por otro lado, si pierde no se lleva nada, por
lo tanto, el cociente de apuesta es de 35:1, y la variable de ganancia de $1 con

respecto a un numero de la ruleta es:
G(X=0)=-1
La variable G = -1 indica pérdida de dinero.

Hay que recalcar que la probabilidad de ganar o perder es la misma que la de

acertar o fallar
p(G=35)=p(X=1)=3—17 = 0.027
p(G=—1)=p(X=O)=§—(7’ = 0.973

Las probabilidades no solo dependen de acertar o fallar un resultado (X), ahora

también dependen de cuanto se gana o pierde (G).
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Por lo tanto, la variable G permite calcular la probabilidad de ganar o perdery

permite cuantificar el valor de la ganancia o pérdida (Garcia, 2012)

2.3.1.8. Distribucion de probabilidad continua
Variable en la cual todos los resultados poseen la misma probabilidad de

ocurrencia (Garcia, 2012)

2.3.1.9. Valor esperado
La media aritmética es el valor esperado o esperanza para variables con una
distribucion de probabilidad uniforme (equiprobable) como por ejemplo los distintos
mecanismos de azar (bingo, ruleta, software de sorteo, entre otros) (Garcia, 2012).

(Correa Vargas, 2014) define la esperanza como:

p=EX)=x1p1 + X3P+ ..+ XyPn = Xitq XiDi

2.3.1.10. Juego justo
Un juego es justo cuando su valor esperado es igual a 1, por el contrario, si es
menor a uno es un juego muy desfavorable para el jugador mientras que una
esperanza mayor es muy favorable para el jugador (volviendo el juego injusto) (Correa
Vargas, 2014)

2.3.1.11. Teoria de juego y decisién
Estudia el comportamiento e interaccion entre varios individuos donde cada
decision individual depende de las acciones de los demas participantes (Monsalve,
2003), basicamente existen dos tipos de juegos: cooperativos y no cooperativos
(Cerda et al., 2004).

2.3.1.11.1. Juego cooperativo
Las probabilidades son analizadas desde un punto de vista de cooperacion

previa entre jugadores y como estas relaciones afectan el desenlace del juego.

2.3.1.11.2. Juego no cooperativo
Juegos donde los jugadores no tienen cooperacion previa, de hecho, estan en
competencia entre ellos. Existen dos tipos: juego con informacién completa o parcial
y juegos estaticos (jugadores deben participar en simultaneo) o dinamicos (el juego

tiene formato secuencial, un jugador después de otro).

24



La teoria de juegos tiene como principal objetivo poder cuantificar y determinar
predicciones en relacion con el resultado esperado en base a una situacion particular

entre uno o mas jugadores ([Glosario] CeCo | Teoria de juegos, 2023)

Los 4 elemento principales que se consideran en un juego son:

. Reglas de juego
. Pagos

. Estrategias

. Jugadores

Obteniendo como resultado la siguiente matriz:

TABLA 1: MATRIZ DE TEORIA DE JUEGO

Jugador A / Jugador B Estrategia 1 | Estrategia 2
Estrategia 1 a,b e,f
Estrategia 2 c, d g, h

Donde (a, b, c, d, e, f, g, h) son los pagos que cada jugador obtiene de la
estrategia que aplique, por ejemplo: si el jugador A escoge la estrategia 1y el B la 2,

el pago paraAes ‘g'y paraB ‘i’
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24. Herramientas tecnolégicas actuales usadas para el
desarrollo de plataformas

Actualmente nos encontramos en la época de la Web 2.0 la cual tiene como
principal novedad el incluir al usuario como parte integral del flujo de trabajo de los
diferentes ecosistemas en linea. La principal diferencia con la web 1.0 es que el
usuario era un simple observador de los sitios, en su mayoria estaticos (el contenido
mostrado era el mismo en cada visita para todos los visitantes); en cambio las
actuales aplicaciones web permiten al usuario crear, modificar y eliminar datos cuando
lo desee ademas que cada persona vera paginas personalizadas dependiendo del

usuario o rol que posea.

Es muy importante recalcar que no existe definicidon técnica o documentacion
estandar que detalle especificamente que es especificamente la web 2.0, pero existen
tecnologias, modelos y patrones muy arraigados a esta tecnologia razén por la cual
se puede claramente identificar cuando se habla de esta tecnologia, entre los

principales patrones que se usan en la actualidad tenemos:

. SaaS (Software as a Service), como su nombre lo indica entrega
funcionalidades al usuario sin la necesidad de tener la aplicacion en su maquina
localmente ya que es el proveedor el que se encarga del correcto funcionamiento de
las distintas aplicaciones ademas de asegurar la calidad y fiabilidad de los datos
(Costa, 2023)

. Participation-Collaboration, basicamente comunidades digitales que
promueven la interaccion de usuarios para realizar contribuciones en trabajos

colectivos, el ejemplo mas famoso: Wikipedia.

. Asynchronous Particle Update, terminologia un poco mas técnica, es la
tecnologia detras del Asynchronous JavaScript and XML (AJAX) el cual permite
actualizar una porcidn del objeto, sin tener que sufrir las constantes actualizaciones

de las paginas de la web 1.0 (Mutea, 2023)
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. Mashup, permite mezclar contenido o recursos de diferentes fuentes, y
mezclarlo en algo totalmente nuevo, un ejemplo puede una tienda de ropa que
consulta informacion a una marca oficial y a una plataforma de pago, dando como
resultado un sistema totalmente nuevo donde se puede ver productos e informacién
de tarjeta que en un principio son independientes, pero que gracias al mashup se

comportan como un nuevo sistema.

. RUE (Rich User Experience), hace referencia a que se deben realizar
réplicas de casos de usos reales de las interacciones entras diferentes entidades, y
no solo parte de las interacciones ademas hay que entender a los clientes, siempre
tratar de entregar un sistema con el mejor rendimiento posible, que se consistente y
sobre todo simple para que de esa forma la experiencia e interfaz del aplicativo esté
enfocado en el usuario (The ability of rich user interface (Ul) and how it encourages

engagement - Redian Software, s. f.)

. The Synchronized Web, multipes aplicaciones debe mostrar y compartir
el mismo estado, este patron es el responsable de los famosos juegos online que
tenemos en la actualidad, que goza de muchos tipos de interacciones como: solicitud
/ respuesta (request / response), prueba y conexion, suscripcion y entrega de datos

(subscribe / push), entre otros.

. Collaborative Tagging, término creado por Thomas Vander Wal, permite
que los usuarios agreguen etiquetas con simbolos semanticos a los links. El término
semantico, se refiere a que los tags usados para maquetar las paginas web con HTML
(HyperText Markup Language) deben tener un significado e importancia a pesar de
no ser obligatorio, se considera una muy buena practica. Un pequeino ejemplo es que
en vez de usar contenedores <div>, se use la etiqueta <section>, dandole un

significado mas apropiado a esa seccion de la pagina.

. Declarative Living la web 2.0 esta centrada en el usuario, el cual crea
muchos datos que en su mayoria deben ser compartidos con otras entidades

mediante la web.

. Tag Gardering, permite agrupar datos y tratar de obtener informacién
acerca de los usuarios de una manera colectiva, Twitter es un ejemplo de este patron
junto al Declarative Living, ya que los usuarios comparten sus ideas, y son
segregados por la red social en categorias o hashtags.
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. Semantic Web Grounding, permite crear inferencias mediante el
ensamblaje de interacciones que monitorean los recursos y las interacciones que los
usuarios tienen con estos, este patron puede ser observado en Google Search, donde
se usan softwares con aprendizaje adaptativo para ofrecer una experiencia

independiente por usuario.

. Persistent Right Management, permite guardar los permisos de un
usuario en un CRUD (create, read, update, delete o crear, obtener, actualizar y borrar)

en cada una de las copias de digitales del objeto.

. Structured Information, tenemos como ejemplo el XML, el cual permite
tener etiquetas personalizadas para los datos que se desean manejar, si este formato
se usa a la par de HTML entonces nace el XHTML el cual permite que los usuarios

accedan al contenido de a nivel mucho mas especializado.

Cabe recalcar que el patron de interaccion solicitud / respuesta mediante un
cliente / servidor es el mas usado hasta la actualidad por tecnologias que aun
corresponden a la web 1.0, pero la version 2.0 necesita interacciones mas complejas

que simples peticiones.

El patron SOA, permite enviar y consumir recursos mediante servicios a través

de diferentes dominios, transformando el modelo:
. cliente / servidor
en el siguiente modelo abstracto:
. usuarios / cliente / conectividad / servicios / capacidades

Al hablar de un modelo abstracto nos referimos que es una teorizacién que

debera ser adaptado al caso de uso que se desee analizar.

(Governor, s. f.) propone una guia abstracta de referencia para la arquitectura
de la web 2.0.
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FIGURA 1

MobDELO SOA

« (onsistent object and event models
« (onsistent aschitectural models

Figure 5-2. Detailed reference architecture for Web 2.0 application architects and developers (special
thanks to Nabeel Al-Sharma, Dan Heick, Marcel Boucher, Laurel Reitman, Kevin Lynch, and Michele
Turner for help developing this model)

Nota. Modelo SOA, Tomada de: Governor, J. (s/f). Web 2.0 Architectures.

Debido a su divisién, el modelo conceptual brindado por el autor también es

conocido como arquitectura de 3 niveles:
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A pesar de que existen otros tipos de arquitectura, la independencia entre
niveles es una obvia ventaja ya que los niveles pueden actualizarse, crece o
modificarse sin interferir con los demas, esto lo expone (Governor, s. f.), y ademas lo

siguiente:
e Cliente

Se encarga de entregar la interfaz al usuario y de manejar la interaccion con el
cliente, el cual puede ser un sitio web en formato de pagina estatica o un sitio

generado dindmicamente, o una aplicacién de escritorio, movil, entre otras.
No debe contener ningun tipo de datos ni manejar la légica de negocio.

Al estar este trabajo enfocado al ambiente web, el analisis de tecnologia se
enfocara en tecnologias web y un poco en el ambiente maévil para tener un poco de

contexto, ya que muchas veces el usuario web termina siendo también usuario movil:
e HTML (HypertText Markup Language):

Lenguaje de maquetacion que se encarga de crear la estructura del sitio web
mediante etiquetas que permiten afadir imagenes, formularios, y muchas otras
estructuras, el hipertexto se re refiere a un texto que es capaz de enlazar con otro (B,
2018)

e (CSS (Cascading Style Sheet):

Lenguaje de estilos que mediante un conjunto de reglas permite afnadir estilos

y animaciones a las estructuras creadas con HTML (B, 2019)
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e JS (JavaScript)

Lenguaje de programacion que permite anadir funciones mucho mas
complejas a las paginas web, como animaciones en 2d / 3d, anadir estructura HTML
o reglas CSS de manera dinamica, entre muchas otras funciones, si bien en un
principio se ideo solo para ejecutarse en navegadores web, en la actualidad
JavaScript es un lenguaje maduro que puede ser ejecutado sin la necesidad de un
motor de ejecucion gracias a los llamados entornos de ejecuciéon como Node o Deno
los cuales permitieron a JS ser considerado también un lenguaje backend (Coppola,
s. f.-b)

e Vue

Marco de trabajo basado en JS que permite la creacién de interfaces de

usuarios de manera sencilla.

Se centra solo en la capa de visualizacion dentro del modelo MVC (Modelo,
Vista, Controlador) el cual es un modelo que divide la aplicacion en capas
interconectadas entre si (una capa es una division funcional dentro de la
infraestructura de una aplicacion mientras que un nivel es de igual manera una
division funcional de una aplicacién pero que corre en una infraestructura totalmente

independiente).

Para poder tener mas claros estos conceptos, podemos tomar la aplicacion de
contactos de nuestro celular como ejemplo, posee las tres capas MVC, modelo:
almacena la estructura de los contactos, vista: permite visualizar los contactos
almacenados y controlador: si el usuario desea realizar una modificacion se encarga
de manejar el proceso. Pero todas estas capas estan dentro de una aplicacién de un

solo nivel, ya que todas las capas se ejecutan dentro del celular (Garcia Perez, s. f.)
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e React

Libreria también construida sobre JS, de naturaleza declarativa (paradigma de
programacion en el cual se el programador le ordena al lenguaje que tiene que hacer
a diferencia del tradicional paradigma imperativo en el cual hay que explicarle al
lenguaje como se debe hacer algo) y basado en componentes, los cuales no son mas
que bloques de cddigos que permiten renderizar estructuras visuales de manera

rapida y sencilla, informacion obtenida del sitio oficial de React.
e Angular

Marco de trabajo basado en TypeScript, el cual es un superset (lenguaje
construido sobre otro lenguaje) que permite a JavaScript trabajar con un tipado
estético (conocer el tipo de variable al momento de compilar y no cuando recién se le

va a dar un valor).

A diferencia de Vue y React trabaja bajo todo el modelo MVC, convirtiéndolo
en una herramienta mas rigida, pero con todas las herramientas necesarias para el
desarrollo de una aplicacion web, mientras que las otras dos tecnologias
mencionadas con anterioridad al solo tener una capa del modelo MVC el usuario
puede elegir cualquier tecnologia para usar las otras dos capas, pero eso implica mas

tiempo de desarrollo y analisis (Galan, 2020)
e Next

Marco de trabajo construido sobre React, que se caracteriza sobre todo por
usar distintas técnicas de optimizacion al momento de renderizar una pagina, entre

muchas otras funciones.

Normalmente el desarrollador que usa React debe importar bastantes librerias
para poder ejecutar acciones que la libreria por defecto no trae, por ejemplo, el
enrutamiento que permite a un usuario navegar entre distintas secciones de una
pagina para poder ser usado en React se debe importar una libreria externa, por otro
lado Next ya viene con todas estas funcionalidades, dandole ya al programador todo
lo que necesita para el desarrollo, pero quitdndole la flexibilidad de trabajar al

programador con las herramientas que crear mas convenientes (Alfonzo, 2022)
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e React Native

La interfaz no solo puede estar en un navegador web también puede ser
visualizada en un dispositivo mévil, y es aqui donde esta tecnologia basada en React
nos permite crear aplicaciones moviles que se comportan como ‘nativas’ (aplicacion
hibrida), una aplicacién es nativa cuando es desarrollada con el lenguaje propio del
terminal que se esta ejecutando, para Android se necesitaria desarrollar con
lenguajes como Java o Kotlin, mientras que para 10s se necesitaria Swift u Objetive-
C, afnadiendo costos de desarrollo o duplicidad de equipo, ya que debe existir un
equipo de desarrollo para cada aplicacion y estos deben estar a la par en
funcionalidades y tiempo de entrega para lenguajes que difieren en sintaxis,
paradigmas, mientras que con React Native un solo equipo puede desarrollar para
varias plataformas con una estructura y sintaxis similar al del desarrollo web, pero
obviamente como es de esperarse también tiene sus desventajas, siendo la principal
que una aplicacion construida con esta tecnologia nunca tendra un rendimiento similar
o acceso a funcionalidades primitivas (camara, sensores, entre otros) que una

aplicacion 100% nativa (KeepCoding, 2022)
e Flutter

Marco de trabajo basado en el lenguaje de programacion Dart, creado por
Google. Es otra alternativa que permite crear interfaces para plataformas moviles,
pero en este caso el alcance es mucho mayor, ya que no solo hablamos de
aplicaciones para celular, se puede desarrollar para televisores, o cualquier
dispositivo inteligente que cuente con conexion a internet y hasta para navegadores
web, dando la ventaja que un solo desarrollo puede ser accesible en una variedad de
plataformas. Cabe recalcar que existen muchas otras herramientas que no han sido
mencionadas sobre todo marcos de trabajos completos que ofrecen templates pero
cuyo nivel visual no llegan a los mencionados anteriormente, asi que como conclusion
en temas tecnoldgicos ninguna tecnologia es mejor que otra, simplemente satisfacen
necesidades de una u otra manera, y es aqui donde el criterio del desarrollador o
encargado del proyecto debe set objetivo para elegir la mejor opcidén para llevar

adelante un proyecto (KeepCoding, 2021)
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e Servicios

Conocido también como nivel medio, permite juntar el nivel de presentacion
con el de recursos, encontrando analogias con el controlador del modelo MVC (con
las respectivas diferencias explicadas previamente entre que es una capa y un nivel),
muchas tecnologias de backend presentan funcionalidades de templates que
permiten presentar interfaces graficas, pero hay que tener en cuenta que existen

tecnologias dedicadas especificamente para ese fin.
Las principales tecnologias encontradas en este nivel son:
¢ Node.js

Conocido como un entorno de ejecucion, permite ejecutar JS del lado de lado
de un servidor web ya que en un principio JS fue desarrollado como un lenguaje
enfocado exclusivamente para ejecutarse en navegadores web, permite crear API

(Application Programming Interface), aplicaciones o servicios (Lucas, 2019)
o Express.js:

Marco de trabajo basado en Node.js que se enfoca en brindar todas sus
funcionalidades con una alta tolerancia a fallos en situaciones donde existe gran
cantidad de solicitudes HTTP, ademas de incluir herramientas que Node por defecto

no trae como enrutadores, controladores y middleware (Sosa, 2019)
e Python

Lenguaje de propdsito general, si se desea usarlo para manejar un servidor se
puede usar marcos de trabajo como Flask, Django, Pyramid, entre otros, que proveen

enrutadores, templates, y conectividad con bases de datos (Roblenado, 2019)
e Java

Tecnologia altamente escalable que permite crear multiples instancias que
manejan solicitudes en hilos independientes gracias a un servidor web multiproceso
que lo vuelve muy util para aplicaciones con uso intensivo de CPU, junto a una sintaxis

rigida que previene una gran cantidad de errores, obtenido del sitio oficial de Java.
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e Perl

Usado para prototipos, se puede integrar facilmente a aplicaciones de C++, C
o Perl, recomendado para el procesamiento de texto, no recomendable para

aplicaciones escalables o alto rendimiento (Garcia, 2021a)
e PHP

Lenguaje de programacioén de scripting, alrededor del 79,1% de los sitios web
en Internet usan PHP, posee varios marcos de trabajo, y de hecho tiene su propio

stack recomendado: MySQL junto a Linux Apache (Arenols Solano, 2019)
e Ruby

Lenguaje de programacion flexible, escalable y orientado a objetos que
proporciona plantillas y un marco de trabajo (Ruby on Rails) que facilita la creaciéon
de servidores. También proporciona el concepto de meta programacion en el cual un

programa maneja otro o a si mismo (Garcia, 2021b)
e Recursos

Esta seccion tiene como principal objetivo, almacenar y administrar la
informacion y recursos que necesite la aplicacion, agrupa elementos como sistemas
legacy (aplicaciones que generalmente usan tecnologia obsoleta pero que es lo
suficientemente funcional para reemplazarlo), repositorios (con informacion necesaria

para el sistema) o bases de datos, de las cuales existen varios tipos:
e Relacional

Almacena datos relacionados entre si mediante un conjunto de tablas
conformadas por filas (registros) y columnas (campos), en el cual cada registro tiene
un id unico, permitiendo evitar la duplicidad de datos y tener una integridad referencial
(si un registro es eliminado los demas no seran afectados), para poder administrar la
base de datos (tablas, registros, rendimiento, accesos, entre otras) existe un software
especial llamado (RDBMS), entre las principales encontramos: Microsoft SQL Server,
Oracle, MySQL, PostgreSQL, entre otros (Oyarzun, 2022)
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e No relacional

Las consultas no usan SQL (Structured Query Language) como herramienta
principal, pero de todos modos si puede ser usado, los datos no se almacenan en
tablas en registros al contrario se usan documentos, poseen una gran escalabilidad
razon por la cual son ideales para manejar una gran cantidad de datos, pero no
cumple con el estandar ACID de las bases relacionales (Atomicidad, Consistencia,
Aislamiento y Durabilidad), entre las mas conocidas encontramos, MongoDB,

Cassandra, CouchDB, Redis, entre otras (Stackscale, 2023)
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Capitulo lll: Metodologia de investigacion

En el presente capitulo se muestra todo el proceso relacionado al
levantamiento de toda la informacién necesaria para poder llevar a cabo el presente
trabajo el cual tiene como objetivo automatizar el proceso el cual en pocas palabras
asigna regalos a los profesores pertenecientes a la asociacion de profesores de la
UCSG, ademas la metodologia por la cual se documentara e implementar la
plataforma que permitira la automatizacién del proceso el cual es un modelo que sigue
los principios de desarrollo agil pero apoyado en con un nuevo enfoque el cual tiene

como principal arista la ingenieria web.

3.1. Investigacion cualitativa

Evalua una situacién o problema de manera exhaustiva para poder lograr una
descripcion en particular, centrandose en el analisis de como ocurre un proceso del
problema mientras que las investigaciones del tipo correlacional, experiméntalo
descriptivo se enfocan mas en la relacién de causa y efecto que involucra dos o mas

variables (Vélez, s. f.)

El autor ademas menciona que la investigacion cualitativa tiene las siguientes

particularidades o pasos para tener en cuenta:

. Identificar el problema a investigar, con la novedad que puede ser
reformulado a medida que avanza la investigacion y no esta atado a una variable en

especifico

. Identificar los participantes, suelen ser muestras no aleatorias que el

investigador suele elegir para el objetivo especifico de la investigacion.

. Formular la hipotesis, aqui es donde radica una de las principales
diferencias respecto a un estudio cuantitativo, ya que la hipotesis surge a medida que

se realiza la investigacion y no al principio

. Recolectar datos, se van recogiendo durante el proceso y generalmente

son sometidos a analisis descriptivos con poco o nulo estudio estadistico.

. Analizar datos, generalmente analisis descriptivos que permite una

interpretacién coherente y detallada del problema que se esta investigando.
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. Conclusiones, se plantean y reformulan a medida que se van

interpretando los datos.
Existen dos tipos de investigacion cualitativa:

. Participativa: En la cual el investigador se involucra en primera persona
en el problema que se esta investigando, ya sea de manera anénima o no (puede ser
de conocimiento de todos los participantes que su investigador es uno mas de la

muestra de estudio)

. No-participativa: El investigador se dedica a observar y recopilar datos

mediante simulaciones o analisis de casos de estudio.

3.1.1. Modelo agil

Enfoque en el cual se desarrolla en equipos pequefios en periodos de tiempo
relativamente cortos (2 semanas generalmente), entre los principales enfoques se

encuentra XP, Scrum, Crystal, entre otros (3.7 Teorias, modelos., s. f.)

3.1.1.1. Modelo para Ingenieria web

Tiene como caracteristica el uso intensivo de red, una evolucién continua y
consta de los siguientes pasos:

1. Definicion y analisis de sistema web
2. Disefio de sistema web (arquitectdnico, navegacioén e interfaz)
3. Pruebas de las aplicaciones web
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Para este proyecto en particular se usara el modelo de Pressman, el cual
consiste en (3.7 Teorias, modelos., s. f.):

1.

2.

5.

6.

Formulacién, se identifican metas y objetivos.

Planificacién, se analizan y estiman costes y riesgos.

Analisis, se establecen requerimientos.

Ingenieria, disefo tanto técnico como de contenido.

Generacion de paginas y pruebas

Evaluacion con el cliente, se revisan incrementos y se realizan

correcciones con cliente.

FIGURA 2

MODELO DE PROCESO DE IWEB

Nota. Modelo de proceso de IWEB recuperado de:

Formulacién

Evaluacion
del cliente

Planificacion

Generacion de
paginas y
pruebas

Ingenieria

Diseiio del Disefio
contenido arquitecténico
Produccién D0 oo
la navegacion
Disefio de la
interfaz

Modelo de proceso de IWEB [Pressman, 2002]

https://www.uv.es/webgid/Descriptiva/31_teoras_modelos.html

Cabe recalcar que los modelos descritos anteriormente son una clara

respuesta a la excesiva rigidez y formalidad de los métodos tradicionales usados en

el desarrollo de software, se presta menos atencion al analisis tedrico excesivo y tiene

como prioridad el cliente mediante entrega de productos incrementales en los cuales

la retroalimentacion es un papel clave para llegar al producto final.
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Capitulo IV: Desarrollo del proyecto
El presente proyecto es una plataforma web que permita realizar y visualizar
sorteos para obsequiar regalos a los participantes de la fiesta de navidad para la

Asociacion de Profesores de la Universidad de Santiago de Guayaquil.

El proyecto se llevara a cabo siguiendo un modelo agil en especifico la

metodologia IWEB el cual consta de las siguientes fases:

e Formulacién.

¢ Planificacion.

e Analisis.

e Ingenieria.

e Generacion de paginas.
e Pruebas o test.

e Evaluacion.
Y constara de las siguientes funciones:

e PA4gina de inicio.

e Pagina de dashboard, donde se encuentran varias secciones:
e Seccion de gestion de usuarios.

e Seccion de gestion de profesores.

e Seccion de gestion de regalos.

e Seccion de sorteo de regalos.

e Seccion de facultades.

e Seccién de carreras.
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4.1 Herramientas de desarrollo
En la seccion del marco tedrico se menciona el modelo de 3 niveles, y ese es
el modelo que usara la plataforma, una de las principales ventajas del modelo, es la
independencia entre cada nivel de la aplicacion y que practicamente cada nivel es

una entidad independiente.
En un principio se habia definido que la plataforma se llevaria a cabo

Para el despliegue se usara el PaaS (Platform as a Service), el cual permite
despliegues de diferentes productos (contenedores, paginas estaticas, mediante

repositorios, entre otros) con planes gratuitos que no son tan restrictivos.

El usar un PaaS nos permite ahorrarnos el preocuparnos por temas de

configuracion y mantenimiento de servidores, centrandose solamente en el desarrollo.

Una vez definido el modelo de desarrollo, el despliegue y ademas la
metodologia de desarrollo, ahora si es momento de definir las herramientas que se

usaran para desarrollar la plataforma:
Nivel de cliente (presentacion):
e React (libreria de JS)
Usada para construir la interfaz grafica.
Para el nivel de servicio
e Express (marco de trabajo de Node.js)

Usado para crear el backend, que basicamente es el APl que manejara las

consultas realizaras por el cliente y consultara en la base de datos (recursos).
Para el nivel de recursos

e PostgreSQL (RDBMS) gestionado por PgAdmin.

Adicionalmente se necesitan otras herramientas para poder implementar la

plataforma:
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- Microsoft Visual Studio Code
Editor de cddigo que permite el desarrollo de la aplicacion.
- GitHub

Plataforma que permite almacenar repositorios que funcionan con el sistema

de control de versionamiento GIT.

El despliegue del nivel de cliente y servicio se realiza agregando los respectivos
repositorios de GitHub a la plataforma render.com, y después de configuraciones

basicas, se monta y actualiza la aplicacion o servicio automaticamente.

41.1. Diseno de base de datos

@
@ public

- carrera

id integer

f nombre character varying(1
00)

[ director_id character varyin
(100}
facultad_id integer

f estado character varying(1)

®
@ public

] decano
:_ id integer

f nombre character varying(2
55)

:_ faculiad_id integer

@
@ public

5 director

| id integer

| nombre character varying(2
55)

0 carrera_id integer

@
@ public
5 donado_por
id integer
:_ facultad_id integer
:_ estado character varying(1)

:_ tipo_donacion_id integer

@
@ public

B ti po_donacion
id integer

f nombre character varying(2
00)

descripcion fext

estado character varying(1)

@
@ public

£ facultad

| id integer

| nombre character(255)
:_ estado character{1)

:_ decano_id integer

A color character varying(20)

logo text

(o4
@ public

| profesor

id integer

(o 1

cedula character varying(2
55)
nombre1 character varying
(50)

o

Lim 1

nombre2 character varying
(50)

oo

apellido1 character varying
(50)

1]

apellido2 character varying
(50)

facultad_id integer

I oD

| estado character varying(1)
:_ imagen text
regalo_id integer
| asistio character(20)

f seRetiro character(1)
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@
@ public

5 reparticion_regalo_facult
ad

id infeger

oo

regalo_id integer

o

facultad_id integer

cantidad integer

Lo4

&> public

= usuario

id infeger

email character varying(10
0

hashed_pwd character var
¥ing(255)

alias character varying(25)

cabecera_id integer

creado_por character varyi
ng(100)

fecha_creacion fimestamp
with time zone

modificado_por characier v
arying([](100)

Lo

fecha_modificacion timesta
mp with time zonef]

estado character varying( 1)

detalle_id integer

®

@

public
regalo
id integer

nombre character varying(s
o

B estado character varying(1)

B tipo_donacion_id integer

(o 1

SR

Lo 1

oo

facultad_id integer

nombre_donador character
varying(255)

imagen text

profesor_id integer

public

sorteo

id integer

nombre character varying(2
55)

fecha timestamp with time
zone

A sorteo jsonby



4.1.2. Diseino de la plataforma

El sistema consta de las siguientes pantallas

4.1.2.1. Inicio
4.1.2.1.1. Iniciar sesion

email *

conirasefia *

INICIAR SESION

Crear nuevo usuario

4.1.2.2. Inicio (bitacora de sorteos)

r Inicio

FECHA SORTEQ 12/09 /2023 ~ B EXPORTAR ¢y

B Sorteo

Profesor Regalo Facultad Hora
- Profesores

Marco Aurelio Zambrano Zambrano Perfume Ingenieria 22:28:14
A Autoridades

Daniel Aurelio Garcia Garcia Perfume Ingenieria 22:2814
-
i Facultades

Mercedes Gabriela Garcia Lpez Iphone 14 Derecho 2z2:2814
[ E] Carreras

Victoria Valeria Alvarado Alvardao Reloj Derecho 22:28:14
B Regalos

TiposDonaciones

=

Usuarios
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4.1.2.3. Sorteo

41.2.3.1.

<

Inicio

Sorteo

Profesores

Autoridades

Facultades

Carreras

Regalos

TiposDonaciones

Usuarios

4.1.2.3.2. Seleccionar tipo de sorteo que se jugara

<

Inicio

Sorteo

Profesores

Autoridades

Facultades

Carreras

Regalos

TiposDonaciones

Usuarios

Registrar asistencia

Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Sorteo

Carlos Alvaro Arevalo
Garcez

REGISTRAR ASISTENCIA A EVENTO

Marcos Vinicio
Garcia

Mauricio Fabricio

PRESENTE

CAMBIAR ASISTENCIA

PRESENTE PRESENTE
CAMBIAR ASISTENCIA CAMBIAR ASISTENCIA

Copyright €

Asociacion de Profes

Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Sorteo

SELECCIONAR TIPO DE SORTEO

DONADO POR DIRECTORES Y DECANOS

DONADO POR APUCG

DONADO POR AUTORIDADES

AUSPICIADOS POR EMPRESA

Copyright

Asociacién de Profesores UCS

es UCSG 2023,

>
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4.1.2.3.3. Elegir facultad

Inicio

Sorteo

Profesores
Autoridades
Facultades
Carreras

Regalos
TiposDonaciones

Usuarios

<

Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Sorteo

e JURISPRUDE
CIENCIAS MEDICAS ]-l 1 CIENCIAS SOC
L0 8  POLITIC

AS

NCIA
JALES

REGALOS DISPONIBLES: §

PROFESORES PARTICIPANDO: 2 PROFESORES PARTICIPANDO: 1

REGALOS DISPONIBLES: 5

MEDICINA JURISPRUDENCIA

Copyright @ Asociacién de Profesores UCSG 2023,

4.1.2.3.4. Elegirregalo

Inicio

Sorteo

Profesores

Autoridades

Facultades

Carreras

Regalos

TiposDonaciones

Usuarios

<

Q

il &8

Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Sorteo

——
il &8 B

DONADO POR APUCG DONADO POR APUCG

v

Copyright
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DONADO POR APUCG

REGALOS A SORTEAR: 2
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DONADO POR APUCG
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4.1.2.3.5. Empezar sorteo

<

Inicio

Sorteo

Profesores

Autoridades

Facultades

Carreras

Regalos

TiposDonaciones

Usuarios

Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Sorteo

REGALOS A SORTEAR

perfume

perfume

perfume

Copyright © /
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4.1.2.4. Profesor

< Plataforma de Automatizacién de Sorteo de Regalos / Profesores [
Inicio _
‘ #® PROFESOR + | | B USAR ARCHIVO §¥ ‘
B  Sorteo .
Cédula Nombre completo Facultad Imagen ASISTIO Editar Borrar
®  Profesores
ﬁ Facultades 1212121212 alvaro daniel noboa abad Ciencias Politicas Sl /' E
| B} Carreras
@ Regalos 1314616424 edison daul darreiro dambrano INGENIERIA Sl /‘ E
= TiposDonaciones
B Usuarios 1314616425 efison faul farreiro fambrano INGENIERIA S| Fa [x]

4.1.2.41. Crear profesor manualmente

ANADIR NUEVO PROFESOR

Cédula * IMAGEN

SELECCIONAR

Facultad *

medicina

Primer nombre * Segundo nombre

Primer apellido * Segundo apellido *

RDAR
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4.1.2.4.2. Crear profesores usando archivo (template)

GENERAR TEMPLATE SELECCIONAR ARCHIVO Profesores.xlsx
FILA vilido Eliminar Cédula Nombre1 Nombre2 Apellido1 Apellido2 Facultad ;
1 ‘ 0 E 987564321 carlos eduardo andrade villavicencio === 0o———
2 ‘ [x] B 1231231231 eduardo

carlos villavicencio andrade

EXISTEN REGISTROS CON ERRORES

El botén GENERAR TEMPLATE, crea un archivo cuyas columnas no deben

ser cambiadas, y debe ser usado para crear los nuevos profesores.

El sistema no permite crear profesores con registros erréneos, razon por la cual
antes de ingresar los profesores existe un verificador de errores que permite saber

que campos estan incorrectos y ayuda a corregirlos.
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4.1.2.5. Facultad

Inicio

Sorteo

Profesores

Facultades

Carreras

Regalos

TiposDenaciones

Usuarios

4.1.2.5.1.

Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Facultades

‘ & FACULTAD + ‘

Nombre

medicina
INGEMNIERIA

Ciencias Politicas

Color

#6f5bcf

#3b15e0

#f85132

ANADIR NUEVO FACULTAD

NOMBRE *

DECANO *

COLOR *

GUARDAR

Crear facultad

Logo

Carreras

Fisioterapia,medicina,enfermeria

Ciencia Politica

Decano

decano de medicina

DECANO DE INGENIERIA

Decano ciencias politicas

Copyright ® Asociacién de Profesores UCSG 2023
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4.1.2.6. Carrera

< Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Carreras =

Inicio
@ CARRERA + |

Ed  Sorteo .
Nombre DIRECTOR FACULTAD Editar Borrar
®  Profesores
. =
Fisioterapia Director de Fisioterapia medicina Fd [x]
il Facultades
medicina director de medicina medicina /‘ E
B Carreras
@ Regalos enfermeria director de enfermeria medicina /. E
= TiposDeonaciones . _
Ciencia Politica Ab. victor Cruz Ciencias Politicas rd [x]

Usuarios

-4

4.1.2.6.1. Crear carrera

ANADIR NUEVO CARRERA

NOMBRE *

FACULTAD

medicina

GUARDAR
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4.1.2.7. Regalo

< Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Regalos >

Inicio | ® REGALO + |
B Sorteo N
NOMERE TIPO DONACIGN DONADO POR IMAGEN Editar Borrar l
®  Profesores
F " N —
ﬂ Facultades ps1 DONADO POR DIRECTORES Y DECANOS Director de Fisioterapia ' ! 3 rd [x]
Carreras
@ Regalos ps2 DONADQ POR DIRECTORES Y DECANOS DECANO DE INGENIERIA Vd E
= TiposDonaciones
Usuarios =
E ps3 DONADQ POR DIRECTORES Y DECANOS Ab. Victor Cruz Vd [x]
ps3 DONADQ POR DIRECTORES Y DECANOS Ab. Victor Cruz /‘ E
4 >

Al momento de crear un regalo, se debe registrar el tipo de donacion ya que

este es el campo que los ubica en los distintos tipos de sorteos existentes.
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4.1.2.7.1. Crear regalo donados por directores y

ANADIR NUEVO REGALO X
Nombre * IMAGEN
SELECCIONAR
TIPO DE DONACION SELECCIONE FACULTAD
DONADOQ POR DIRECTORES Y DECANOS - medicina -
TIPO DE AUTORIDAD SELECCIONE CARRERA
DIRECTOR - -

Cantidad de objetos
0

DONACION DE:

GUARDAR

41.2.7.2. Crear regalos donados por la APUCG

ANADIR NUEVO REGALO X

Nombre * IMAGEN

SELECCIONAR

TIPO DE DONACION

DONADO POR APUCG -

Cantidad de regalos por facultad

medicina INGENIERIA

0 0

Ciencias Politicas

0

DONACION DE: DONADO POR APUCG

GUARDAR

4.1.2.7.3. Crear regalos donados por las autoridades

ANADIR NUEVO REGALO x

Nombre * IMAGEN

SELECCIONAR

TIPO DE DONACION SORTEAR POR
DONADO POR AUTORIDADES = | | FacuLTAD - I
medicina FACULTAD
0 GENERAL

Ciencias Politicas

0

DONACION DE: DONADO POR AUTORIDADES

GUARDAR
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4.1.2.8. Tipos de Donaciones

< Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / TipoDonacion
ft  Inicio TIPO DE DONACION +
~ (AUSPICIANTES)
)] Sorteo
Nombre DESCRIPCION Editar Borrar
- Profesores
A A A -
=~ Facultades DONADO POR DIRECTORES Y DONADO POR DIRECTORES, CUANDO SE USA ES OBLIGATORIO SELECCIONAR UNA / 8
- DECANOS FACULTAD
Carreras i
A \ N \ A —
DONADO POR APUCG DONADO POR LA ASOCIACION, CUANDO SE USA ES OBLIGATORIO SELECCIONAR UNA 7 5
FACULTAD
2  Regalos

TiposDonaciones DOMADO POR AUTORIDADES NO ES NECESARIO INGRESAR FACULTAD, YA QUE ESTE REGALO SERA SORTEADO DE ,- E
MANERA GENERAL PARA TODOS LOS PROFESORES

o

Usuarios ] >

4.1.2.8.1. Crear tipos de donaciones

ANADIR NUEVO TIPO DE DONACION X

NOMBRE*

DESCRIPCION *

GUARDAR

Los nuevos tipos de donaciones tendran el mismo comportamiento que los

sorteos donados por autoridades.

Teniendo en cuenta que siempre existiran basicamente 3 tipos de donaciones
que regulan los sorteos, se desarrollaron 3 algoritmos, los cuales se detallaran a

continuacion:

Previo al inicio del sorteo, independientemente del tipo, se define una lista
(sorteo) la cual almacena un objeto que guarda informacién del profesor y su regalo

asignado
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4.1.3.7.1.1. Sorteo de regalos donados por
directores y decanos

El sorteo se realiza para todas las facultades en simultaneo que tengan por lo

menos un regalo y un profesor disponible, el algoritmo es el siguiente:
Se recorre lista de facultades, y para cada iteracion:

e Se verifica que existan regalos que estén asociados al tipo de donacion
(tipo_donacion_id), a la facultad iterada (facultad_id) que no tengan
profesor asociado (profesor_id) y se almacena en una lista que
llamaremos r.

e Se verifica que existan profesores que asistieron a la fiesta (asistio), que
no tengan ningun regalo asociado (regalo_id) y se almacena en una lista
que llamaremos p.

e Solo siry ptienen al menos un elemento se selecciona aleatoriamente
un elemento de cada lista, caso contrario no se realiza ninguna accion.

La funcion que selecciona aleatoriamente los elementos es:
const function getRandomint(max) {

return Math.floor(Marth.random() * max)

}

e Se agrega el profesor y regalo seleccionado a la lista de sorteo.
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4.1.3.7.1.2. Sorteo de regalos donados por APUCG
Previo al inicio de este tipo de sorteo, el usuario debe elegir el regalo que desea
sortear, ya que, para este tipo de regalos, la asociacion asigna regalos para todas las

facultades en funcion en de la cantidad de profesores de cada una.

A continuacion, se recorre la lista de facultades, en cada iteracion se verifica

que:

e Se verificar que el regalo seleccionado esté asociado al tipo de donacién
(tipo_donacion_id), a la facultad iterada (facultad_id), que no tenga
profesor asociado y se almacenan en una lista que llamaremos r.

e Se verifica que existan profesores que asistieron a la fiesta (asistio) y
que no tengan ningun regalo asociado (regalo_id) y se almacena en una
lista que llamaremos p.

e Sir o p no tienen elementos, no se realiza ninguna accioén, caso
contrario:

o Se realiza un shuffleArray, el cual consiste en mezclar todos los
elementos de una lista con la funcion:
const shuffleArray(lista) {

return lista?.sort((a, b) => (Math.random() - a?.id) -

(Math?.random() — b?.id));
}

o Se hace shuffleArray ary p.

o Mientras r y p tengan al menos un elemento se realiza un bucle,
en el cual se saca el ultimo elemento de cada lista y se lo guarda
en la lista sorteo.

e Se agrega el profesor y regalo seleccionado a la lista sorteo.
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4.1.3.7.1.3. Sorteo de regalos donados por
autoridades

El sorteo para regalos donados por autoridades también requiere que el

usuario seleccione un regalo.
Previo a recorrer las facultades, se realizan los siguientes pasos:

e Se filtran los regalos que tengan el tipo de donacion seleccionada y que
tengan el id seleccionado por el usuario.

e De los regalos encontrados, si un regalo tiene como facultad asociada
(facultad_id) el id (-1) se le asigna de manera aleatoria un id de las

facultades existentes.

Una vez realizada esa modificacion en los regalos, se realiza el mismo

procedimiento que se realiza en los regalos donados por la APUCG.

Después de la ejecucion de los algoritmos mencionados anteriormente, la lista
de sorteo con la informacion de profesores y regalos actualizadas es iterada y permite
actualizar la informacién de los profesores, regalos y permite afiadir los registros a la

bitacora, la cual permite ver el historial de sorteos, en la seccion inicio de la aplicacion.
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4.1.2.9. Usuarios

< Plataforma de Automatizacion de Sorteo de Regalos / Usuarios =
fr  Inicio ‘ @ USUARIO + |
B Sorteo N
EMAIL ALIAS ROL Creado por Fecha de Creacion Editar Borrar
* Profesores . _
admin@test.com admin V4 a
i Facultades
estorSorteo@test.com gestor de sorteo ra B
Carreras g - g
2  Regalos z@test.com z V [x]
= TiposDonaciones N _
b@test.cm b rd [x]
Bl Usuarios
d@test.com d V4 [x]
4 >

4.1.2.8.1. Crear usuarios

ANADIR NUEVO USUARIO X

EMAIL * CONTRASERNA

Facultad *

GUARDAR

I
=
(]

Existen dos tipos de usuarios en la plataforma: los administradores con acceso
a absolutamente todas las secciones de la aplicacién, y los gestores de sorteo, que

solo pueden acceder a la seccion de inicio (bitacora) y sorteo.



4.1.3. Despliegue de plataforma

El despliegue de la aplicacion se realiza en la plataforma render.com

render Dashboard Blueprints Env Groups Docs Community Help g edison.barreiro@cu.ucsg... ¥

@ WEB SERVICE

automatizacion-sorteo-back mede Free Connect v

€) raulbarreiroz / automatizacion-sortso-back I master

https:/fautomatizacion-sorteo-back.onrender.com &

Events @ Free instance types will spin down with inactivity. Upgrade to a paid instance type to prevent this behavior. Learn more.

Logs
Disk Newer logs may be unavailable because a recent deploy failed. View recent events.
isks
Environment .
Search {3 Maximize Scroll to top
Shell
PRs npm ERR! A complete log of this run can be found in:

npm ERR! fopt/render/.cache/ logs/2023-08-31T00 29 38 702Z-debug.log

Jobs > Using Node version 14.17.0 (default)

> Docs on specifying a Node version: https://render.com/docs/node-version

La plataforma permite faciimente desplegar un servicio registrando una cuenta
de GIT, permitiendo visualizar eventos, logs, espacio en disco, manejar variables de
ambientes y trabajos programados, de esta manera se crearon los tres niveles que
necesita la aplicacién automatizacion-sorteo-cliente, automatizacion-sorteo-back y la
base de datos (PostgreSQL).

Las iteraciones se han realizado con los representantes de la asociacion donde
se ha ido mejorando el sistema y los algoritmos progresivamente, observando que
tanto el tiempo como experiencia al realizar el sorteo mejoran en relaciéon con
realizarlo de forma manual, ademas la plataforma queda abierta a ser una gran
alternativa a ser un gestor de contenido de tareas generales para la Asociacion de

Profesores de la Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil
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Conclusiones

Como resultado de la implementacién y desarrollo de la plataforma de
automatizacion de sorteo de regalos para la asociacion de profesores de la
UCGS se consiguio:

- Automatizar y optimizar el proceso de sorteo de regalos.

- Elegir la tecnologia que mejor resultados presento tanto al momento de
desarrollo como de despliegue.

- Desarrollar en total 3 algoritmos que permiten que el sorteo cumpla
con los requerimientos presentados por la asociacion.

- Implementar una aplicacién web dinamica que permite ingresar
profesores y regalos como se planeé inicialmente, pero que ademas permite
modificar facultades, carreras, usuarios que utilizan el sistema, los tipos de
donaciones (los cuales influyen en el tipo de sorteo) y que es totalmente
responsiva (se puede usar en cualquier equipo que tenga conexion a internet
sin importar el tamano de la pantalla)

Razon por la cual se puede concluir que efectivamente se logrd disefar e
implementar correctamente la plataforma que permite realizar y visualizar los sorteos
de regalos a los participantes de la fiesta de navidad para la Asociacion de Profesores
de la UCSG.
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Recomendaciones
Administrar y observar la plataforma render.com, la cual aloja la aplicacién web

desarrollada, ya que al ser un plan gratuito pueden existir las siguientes novedades:

El servicio de base de datos tiene un limite de capacidad de 1 GB, razén por
la cual debe existir un monitoreo constante, o en su defecto contratar un plan con mas

capacidad.

En los servicios de cliente y servidor no deberia existir mayor problema siempre

y cuando el cédigo y repositorio en GitHub no tengan ningun tipo de error.

La plataforma, segun los miembros de la asociacion que participaron en las
reuniones de revision del aplicativo mencionaron que sera de gran utilidad,
mencionando que es dinamica y permitira ahorrar tiempo, ademas se observé un
potencial de agregar nuevas funcionalidades a la plataforma como el gestor de

asistencia a reuniones o actividades, entre otros.

Otorgando a la aplicacién la posibilidad de convertirse en un ERP (Enterprise
Resource Plannig) que permita administrar todos los recursos que maneja la

asociacion.
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Anexos

Entrevista inicial.

La presente entrevista fue realizada a la Dra. Ana Lucia Pesantez Flores,
presidenta de la Asociacion de Profesores de la Universidad Catolica de Guayaquil
(APUC-G), cabe recalcar que el presente trabajo fue solicitado por la asociacion antes

mencionada.

Para la entrevista que se documenta a continuacién, el autor del presente
documento funge como entrevistador mientras que la entrevistada es la directora de
la APUC-G.

1. Hableme acerca de la fiesta de los profesores y el sorteo de regalos que

se realiza en la misma.

La fiesta de profesores se realiza cada ano con algunas excepciones por
algun evento de fuerza mayor, es dedicada exclusivamente a los profesores

que cobija la asociacion.

El sorteo se lo realiza mediante anforas, donde se colocan tickets

enumerados, los cuales son entregados a los profesores al ingresar a la fiesta.
Existen tres tipos de sorteos y estos dependen del auspiciante del regalo:

1. Donado por directores o coordinadores.
2. Donado por la asociacién de profesores.

3. Donado por la administracion central.
2. Como se realiza el sorteo actualmente.

El sorteo se realiza mediante anforas, de las cuales se eligen los numeros
ganadores, estos numeros son entregados a los profesores previamente, cada
profesor tiene tres numeros, los cuales corresponden a cada sorteo de regalo

disponible.
3. El sorteo sigue algun tipo de metodologia, férmula o algoritmo.

No, simplemente se ingresa los numeros que participaran en un anfora y se

elige uno de manera aleatoria.
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4. Cuantos profesores participan en el sorteo.

Todos los profesores que asisten a la fiesta, si el docente falté o se fue en
medio de la fiesta; no ganara ningun regalo, ya que al momento de nombrar al
ganador de un regalo el profesor debe acercarse a retirar su regalo o afirmar

que esta presente para el caso de sorteos muy grandes.
5. Cuantos regalos estan disponibles.

Todos los regalos estan disponibles para los profesores que estan presentes

en la fiesta.
6. Pueden existir el mismo ganador para varios sorteos.

No, el profesor solo puede ganar una vez, y cabe recalcar que los mismo son

separados por facultad.
7. Que desea automatizar exactamente.

El proceso para sortear los regalos en la actualidad toma tiempo, ademas en
el momento de la fiesta, el estar sorteando un regalo, también quita tiempo de
la fiesta, por eso, se desea automatizar el proceso por el cual se registran
profesores, regalos, entre otros, ademas que la forma en la que se realiza el

sorteo sea mas fluida y auténoma.
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Entrevista final.

La presente entrevista es la recopilacion de comentarios obtenidos como
resultado de una reunion final con la Dra. Ana Lucia Pesantez Flores, presidenta de
la Asociacién de Profesores de la Universidad Catdlica de Guayaquil (APUC-G) y la
Lcda. Hortensia Enriqueta Carranza Rojas en la cual se mostré el aplicativo terminado

(en base a los requerimientos solicitados por el usuario).

1. ¢Cual fue la respuesta y la experiencia de los usuarios con respecto a la
plataforma?
Es agil, ordenada, dinamica, tiene una clasificacion adecuada de regalos
durante el sorteo y el sistema en general tiene bien estructurada sus secciones.

2. ¢;Se recopilaron comentarios y sugerencias?
Si, tanto finales como en el proceso de desarrollo de la aplicacién.

3. ¢Ya se present6 a los usuarios?
Si, los usuarios fueron parte del desarrollo del proyecto, ya que cada iteracién
realizada era revisada por los usuarios y estos daban su respectiva
retroalimentacion.

4. ;Existen planes para futuras mejoras o expansiones de la plataforma en
términos de caracteristicas o funcionalidades adicionales?
Por supuesto, los participantes de la reunién mostraron interés en que se
agregué una seccion para poder registrar asistencia a las reuniones con los
profesores registrados en el sistema y una seccion para los socios que visitan
la asociacion.

5. ¢Se ha considerado la posibilidad de compartir la plataforma o su
conocimiento con otras organizaciones o eventos similares?
No, la plataforma es especificamente para la APUC-G, pero en caso de ser
necesario se llegd al consenso que pueden ser creados usuarios de tipo

visitante que puedan usar una seccion puntual del aplicativo web.

Carta de conformidad de parte de la directora de la APUC-G.
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HUNTER HURTADO, MGS.
TERCERA VOCAL

VOCALES ALTERNOS

ING. MANLUEL EMRIGUE
DONOS0 BRUGUE, MSC.
TERCER WOCAL

Guayaguil, 11 de septiembre de 2023

APUCG-633 A-2023.

Ing.
Edison Radl Barreiro Zambrano
Presente. -

De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo a nombre de la Directiva de Asociacion
de Profesores de la UCSG. Por medio de la presente doy a
conocer que: la Implementacién de Plataforma de
automatizacién para el sorteo de la Asociacién de Profesores
de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil ha sido
revisada y aprobada.

Atentamente,

Dra. Ana Lucia Pesantez Flores
PRESIDENTA DE LA APUC-G

c.c. File
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