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Objetivos

Aplicar metodologias agiles en el contexto de un equipo de desarrollo.

Aprender el framework Ruby on Rails para desarrollar aplicaciones web.

Aprender a usar distintas herramientas por cuenta propia y explorar distintas soluciones dependiendo
de las exigencias del cliente o Product Owner.

e Conocer sobre buenas practicas y herramientas de desarrollo de software.

2. Introduccion

Hoy en dia existen muchos sistemas y plataformas destinadas a conseguir grupos para distintas actividades,
incluso, gracias a esto, han surgido diversas formas de crear amistades. El propdsito de estos grupos es poder
hacer actividades de manera adecuada y con un valor menor, entregando nuevas relaciones entre personas y
la posibilidad de conocer nuevas experiencias. De esta manera, se fomenta el conocer personas nuevas, con
interés similares. Ademads, esto puede benificiar a las comunidades que existen de ese tipo de actividades y
promover el espiritu de colaboracion entre sus miembros, lo que contribuye no solo a la actividad en si, sino
también al bienestar general de la sociedad.

3. Caracteristicas Generales

La aplicacién debe permitir a los visitantes ver informacién sobre el sitio y su funcionamiento, esta debera
tener un menu donde se muestre claramente cuales son las actividades ofrecidas, también podra acceder a la
informacién de estas que distintos usuarios han ofrecido/creado, junto con comentarios o algo que se espera
hacer. Una vez que un visitante se registra e inicia sesién, este podra subir una foto e informacién personal.
Si lo estima conveniente, podra enviar solicitudes para integrarse al grupo ofrecido por uno o varios de estos
de manera simultédnea, las cuales pueden ser aceptadas o rechazadas por los duenos de los grupos, en caso
de ser aceptadas, se habilitard una opcién donde el usuario puede realizar consultas o conversar con otras
personas segun corresponda. Una vez concluida, se puede dejar una resena evaluando tanto al servicio como
a los usuarios involucrados, a modo de entregar mas informacion a futuros usuarios.



3.1.

Tipos de usuario

Su aplicaciéon debe manejar los siguientes tipos de usuario:

3.2.

4.

4.1.

Visita (No registrado en la pagina):
— Puede acceder a la landing page de la aplicacién para ver informacién general sobre el uso de la
misma

— Puede buscar y ver la informacién bésica de lo que ofrece la aplicacién.
Cliente (Un usuario registrado en la pagina):

— Puede agregar una foto e informacién personal.
— Puede buscar y ver la informacién de distintos actividades disponibles.
— Puede mandar solicitudes de ingreso ademés de poder cancelarlas.

— Puede mandar mensajes.

Puede dejar resenas.
Administrador general:
— Puede eliminar, agregar o editar usuarios/Actividades/resefias segin los criterios que deben ser
definidos por el grupo de trabajo.
Comportamiento General
Permitir a los usuarios crear una cuenta y posteriormente ingresar a ella.
Permitir que los usuarios registrados actualicen su informacién personal y/o eliminen su cuenta.
Un usuario debe poder ver qué es lo que se ofrece para poder participar en la aplicacién.

Permitir a los usuarios registrados escoger entre las actividades ofrecidas y generar una solicitud para
participar de una actividad.

Permitir a los usuarios registrados dejar resenias de las actividades y/o de las personas que participan.

Permitir a los usuarios registrados mandar mensajes (a través de un chat) para consultar sobre la
actividad.

Un usuario registrado debe ser capaz de cancelar una actividad.

Un usuario registrado debe poder ver un listado de solicitudes y su estado (aceptada / rechazada /
pendiente), as{ como un historial de las mismas.

El administrador debe ser capaz de moderar los recursos de la aplicacién (usuarios, actividad, resenias,
etc), llegando a eliminarlos si es necesario.

Atributos minimos recomendados

Usuario

Debe manejar al menos los siguientes aspectos de un usuario:

Nombre

Descripcién



e Imagen de perfil
e Numero de teléfono
e Correo

e Contrasena

4.2. Actividad

e Este puede ser modelado de distintas maneras, todo dependerd de la tematica de proyecto conversada
con su Product Owner.

e Como minimo deberia tener titulo, cantidad de personas, fecha y valor.

4.3. Solicitud

Debe manejar al menos los siguientes aspectos de una solicitud:
e Actividad solicitada.
e Descripcion
e Fecha de actividad

e Estado

4.4. Chat o mensajeria

e Este puede ser modelado de distintas maneras, sin embargo, se pide que se pueda realizar entre varios
usuarios a la vez.

4.5. Resena

Debe manejar al menos los siguientes aspectos de una resena:
e Calificacién

e Contenido

5. Nice to have

Pueden incluir otras funcionalidades cémo:
e Sistema de reclamos al administrador.

e Sistemas de filtros.

Integracién con servicios externos a la aplicacién (APT’s).

Seccién de lista de deseos.

Sistema de Mailer.

Sistema de match interactivo para hacer actividades



6. Requisitos minimos de desarrollo

Para asegurar un producto de calidad, se les pide que utilicen las siguientes herramientas y buenas préacticas
de desarrollo de software. Todas ellas son un estandar béasico para la industria de software actual y potencian
la produccién de equipos de desarrollo.

6.1. GitHub Projects

Utilizar el servicio de |GitHub Projects. Cada equipo deberd configurar su tablero que vera el Ayudante. Este
puede tener la estructura (columnas) que el equipo encuentra conveniente mientras se note un claro flujo de
trabajo que comunique el estado del proyecto a su Product Owner.

6.2. Gitflow

Para desarrollar la aplicacién, gestionardan su proyecto en un repositorio git. Sobre esto, deben seguir el
modelo de uso Gitflow. No es necesario seguirlo al pie de la letra, mientras se ocupen al menos dos branches
principales y una branch por funcionalidad.

6.3. Rubocop

Seguir alguna guia de estilo de cédigo para Ruby monitoreado por la gema Rubocop. Se les subio una
configuracion bdsica opcional |a seguir. La configuracion de estilo queda a decisién de cada grupo, pero una
vez fijadas deben respetarse.

6.4. Minitest + Simplecov

Escribir tests para la aplicacién utilizando la plataforma de testing en Ruby llamada Minitest. Una vez
escritos los tests, estos deben pasar. La aplicacién no puede tener tests fallando.

6.5. Render

Utilizar la plataforma Render| para publicar sus aplicaciones a produccién.

6.6. Yard

Utilizar la herramienta | Yard| para documentar el cddigo escrito.

7. Entregas, hitos y evaluacién

El proyecto se llevard a cabo mediante desarrollo agil inspirado en Scrum. Cada entrega se separa en un
Sprint distinto, donde el trabajo para cada Sprint es negociado con su Product Owner en reuniones de Sprint
Review.

7.1. Product owner y Sprint Review

Cada grupo de desarrollo tendra asignado un Product Owner (ayudante) quien actia como la contraparte
del proyecto. Tras cada término de Sprint (entrega) se debe agendar una reunién (Sprint Review) con su
Product Owner para discutir y monitorear el avance del proyecto. Ademds, deben definir junto a ella o él
los pasos a seguir para el siguiente Sprint. Todos los miembros del equipo deben asistir al Sprint
Review y debe planificarse para realizarse entre los tres inmediatamente siguientes dias habiles después del
fin de un Sprint.


https://github.com/features/issues
https://rubocop.org/
https://github.com/IIC2143/Setup-Guides/blob/main/Rubocop.md
https://render.com/
https://yardoc.org/

7.2. Coevaluacién

Por cada entrega debera responderse una coevaluacién de sus companeros. Esta puede llegar a afectar de
forma negativa su calificacién en caso de que se estime necesario.

7.3. Evaluacién

Su ayudante asignado es el encargado de evaluar su avance, ademads de llevar el rol de Product Owner. Para
cada Sprint Review, su ayudante hard una sesion de correccién que dependerd de la entrega. Esta puede
implicar evaluacién grupal y/o evaluacién individual de conocimientos. Las notas parciales de cada entrega
son individuales y consideran el avance grupal, individual y la coevaluacién respondida.

7.4. Sprints

En total, son 4 Sprints. Cada sprint se realiza mediante su repositorio asignado de grupo en la organizacién
de GitHub del curso, donde se corregira el ultimo commit en la rama main dentro de plazo. Luego del
sprint 0, todas incluyen avance de funcionalidades. Cudles de ellas deben incluir en cada entrega depende
de sus negociaciones con su Product Qwner. Si bien este documento sirve como guia base de proyecto, el
resultado final puede (y debe) variar. Adicionalmente, algunos sprints incluyen un aspecto obligatorio
o evaluacién especifica a realizar. A continuacidn, se listan a grandes rasgos los sprints:

7.4.1. Sprint 0 (5 de abril)

Relatos de usuario y aplicacién minima “Hello World!”, publicada en Render con una configuracién de
Rubocop.

7.4.2. Sprint 1 (26 de abril)

Modelacién mediante diagrama E/R de la aplicacién y funcionalidades negociadas con el Product Owner.

7.4.3. Sprint 2 (24 de mayo)

Funcionalidades negociadas con el Product OQwner con el objetivo de conseguir un M VPE

7.4.4. Sprint 3 (14 de junio)

Funcionalidades negociadas con el Product Owner.

7.5. Presentacion y Revision Final

Finalmente, luego del iltimo sprint, se darda un tiempo de aproximadamente 5 dias para arreglar pequenos
errores de la aplicacién, esta corresponderd a la Revisién Final. Ademds, en esta etapa se realizard una
presentacién del producto logrado al equipo docente del curso. En esta oportunidad se busca que el equipo
de desarrollo completo presente lo experimentado durante el desarrollo, el resultado obtenido, y las lecciones
aprendidas.

7.6. Nota

Como se especifica en el programa del curso, la nota de proyecto se divide en las siguientes componentes:

e Ep: Promedio de notas de sprints parciales.

e Rp: Nota de revisién final, como producto desarrollado.

L Minimum Viable Product


https://github.com/IIC2143
https://github.com/IIC2143

e Pp: Nota de presentacion final.

La nota de proyecto (INP) se calcula como sigue:

NP=06-Ep+02-Rr+02-Pp

8. Recomendaciones Finales

Tienen bastante libertad para construir una aplicacién de acuerdo a lo que cada grupo considere que es im-
portante dado el espiritu y los objetivos que se explicaron al comienzo. Las funcionalidades (features) deben
ser negociadas con el product owner (el ayudante que les seguird durante todo el semestre) Se recomienda
identificar y levantar la mayor cantidad posible de épicas y relatos de usuario en la Entrega o Sprint 0 a
pesar de que no terminen siendo todos finalmente implementados.



9. Politica de integridad académica

Los/as estudiantes de la Escuela de Ingenierfa de la Pontificia Universidad Catélica de Chile deben mantener
un comportamiento acorde a la Declaracién de Principios de la Universidad. En particular, se espera que
mantengan altos estandares de honestidad académica. Cualquier acto deshonesto o fraude académico esta
prohibido; los/as estudiantes que incurran en este tipo de acciones se exponen a un Procedimiento Sumario.
Es responsabilidad de cada estudiante conocer y respetar el documento sobre Integridad Académica publicado
por la Direcciéon de Docencia de la Escuela de Ingenieria.

Especificamente, para los cursos del Departamento de Ciencia de la Computacion, rige obligatoriamente
la siguiente politica de integridad académica. Todo trabajo presentado por un/a estudiante para los efectos
de la evaluacién de un curso debe ser hecho individualmente por el/la estudiante, sin apoyo en material
de terceros. Por “trabajo” se entiende en general las interrogaciones escritas, las tareas de programacién u
otras, los trabajos de laboratorio, los proyectos, el examen, entre otros.

En particular, si un/a estudiante copia un trabajo, o si a un/a estudiante se le prueba que compré o
intenté comprar un trabajo, obtendra nota final 1.1 en el curso y se solicitard a la Direcciéon de Pregrado de
la Escuela de Ingenieria que no le permita retirar el curso de la carga académica semestral.

Por “copia” se entiende incluir en el trabajo presentado como propio, partes hechas por otra persona. En
caso de que corresponda a “copia’ a otros estudiantes, la sancién anterior se aplicard a todos los involucrados.
En todos los casos, se informard a la Direccién de Pregrado de la Escuela de Ingenieria para que tome
sanciones adicionales si lo estima conveniente.

También se entiende por copia extraer contenido sin modificarlo sustancialmente desde fuentes digitales
como Wikipedia o mediante el uso de asistentes inteligentes como ChatGPT o Copilot. Se entiende que
una modificacién sustancial involucra el andlisis critico de la informacién extraida y en consecuencia todas
las modificaciones y mejoras que de este andlisis se desprendan. Cualquiera sea el caso, el uso de fuentes
bibliograficas, digitales o asistentes debe declararse de forma explicita, y debe indicarse cémo el/la estudiante
mejord la informacién extraida para cumplir con los objetivos de la actividad evaluativa.

Obviamente, estd permitido usar material disponible piblicamente, por ejemplo, libros o contenidos
tomados de Internet, siempre y cuando se incluya la referencia correspondiente.

Lo anterior se entiende como complemento al Reglamento del Estudiante de la Pontificia Universidad
Catolica de Chile (https://registrosacademicos.uc.cl/reglamentos/estudiantiles/). Por ello, es posible pedir
a la Universidad la aplicacién de sanciones adicionales especificadas en dicho reglamento.

Compromiso del Cédigo de Honor

Este curso suscribe el Cédigo de Honor establecido por la Universidad, el que es vinculante. Todo trabajo
evaluado en este curso debe ser propio. En caso de que exista colaboracién permitida con otros/as estudi-
antes, el trabajo debera referenciar y atribuir correctamente dicha contribucién a quien corresponda. Como
estudiante es un deber conocer el Cédigo de Honor (https://www.uc.cl/codigo-de-honor/)
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