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APLICATIVO WEB PARA GESTIONAR EVENTOS GALLISTICOS EN EL PERU

BRYAN JOHNN, CARBAJAL GALINDO
JEFFERSON RUBER AGUIRRE AGUIRRE

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMEN
La presente investigacion de tipo aplicada tuvo como objetivo el desarrollo de un
aplicativo web para gestionar eventos gallisticos, mejorando y optimizando los
tiempos al momento del registro y control de las peleas de gallos. Para su desarrollo
se utilizé6 la metodologia Scrum, por ser la mas asequible a las necesidades y
considerando el entorno en el que se vive hoy en dia. La implementacion del sistema
web sirvi6 de apoyo a la metodologia tradicional de ensefianza que se viene
utilizando. Ademas, se utilizé un disefio cuasi experimental aplicando a una muestra
de 30 personas asistentes de eventos gallisticos, manejando un resultado o diferencia
significativa en la reduccién de tiempo. Finalmente se concluy6, que el uso de un

aplicativo web mejora significativamente la gestion de los eventos gallisticos.

Palabras clave: gallos, aplicativo, scrum, gestion
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WEB APPLICATION TO MANAGE GALLISTIC EVENTS IN PERU

BRYAN JOHNNY CARBAJAL GALINDO
JEFFERSON RUBER AGUIRRE AGUIRRE

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

ABSTRACT
The objective of this applied research was the development of a web application to
manage cockfighting events, improving and optimizing times at the time of registration
and control of cockfights. For its development, the Scrum methodology was used, as
it is the most accessible to the needs and considering the environment in which we
live today. The implementation of the web system served as support for the traditional
teaching methodology that has been used. In addition, a quasi-experimental design
was applied to a sample of 30 people attending gallistic events, managing a significant
result or difference in the reduction of time. Finally, it is concluded that the use of a

web application significantly improves the management of gallistic events.

Keywords: roosters, application, scrum, management.
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INTRODUCCION

Hoy en dia, los avances tecnoldgicos y el desarrollo de los eventos gallisticos
han logrado destacar en diversos aspectos, como el incremento de eventos y el
proceso de crianza del gallo. Es una tecnologia que aporta muchos recursos al
mundo, por lo cual se espera lograr un aporte positivo para la gestion de cada evento
gue hasta hoy existen deficiencia para el desarrollo y efectividad para la buena gestion
de ello. Desde este punto de vista se plantea introducir la gestion como herramienta
de apoyo en los eventos gallisticos, exponiendo como el desarrollo de una aplicacion
web permite mejorar este proceso.

La presente investigacién tuvo como objetivo principal determinar si el uso de
un aplicativo web mejora la gestion de los eventos gallisticos en el Pera.
El estudio demostro varias deficiencias como el incremento de tiempo al momento de
los registros dentro del evento, no conocer las caracteristicas exactas del gallo, que
se mitigaron y mejoraron mediante la aplicacion de esta herramienta tecnolégica, lo
gue dio lugar a que los eventos gallisticos tengan un mayor control.

En el capitulo I, se describi6 detalladamente el problema de investigacion,
incluyendo la definicion del problema, su justificacion, el nivel de investigacion, los
objetivos, hipétesis, variables e indicadores, el disefio de investigacion y los métodos
de recoleccion de datos.

En el capitulo Il, marco tedrico, se discutieron los antecedentes, incluyendo la
tesis, los libros y los articulos cientificos que sirvieron de referencia, asi como la parte
tedrica de la investigacion, incluyendo la validacion del marco teérico para las

metodologias y el modelo utilizados para desarrollar la tesis.
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En el capitulo 111, se desarroll6 la aplicacion web de gestion. Esta fue la seccion
mas significativa de la tesis porque describid el desarrollo de la aplicaciéon web para
los acontecimientos gallisticos en Peru.

En el capitulo 1V, el andlisis y la interpretacion de los resultados de la hipétesis.
Los datos se compilaron, analizaron e interpretaron mediante pruebas empiricas. Se
describié la poblacién y la muestra, seguida del tipo de muestra. Ademas, se
discutieron los andlisis previos y posteriores a la prueba. Los datos se presentaron en
tablas, que luego se analizaron y la hipétesis se confirmo.

Para culminar, el capitulo V, discusion, conclusiones y recomendaciones. En
este Ultimo capitulo se mostraron la discusion de los resultados obtenidos,

conclusiones y recomendaciones.



CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION
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1.1 Realidad problemética

Los eventos han crecido en importancia como la forma mas eficaz de crear una
experiencia con su audiencia, ya sea para crear conciencia de marca o para lanzar
un nuevo producto. Por eso hay numerosos organismos en Colombia encargados de
llevar a cabo las ideas de una empresa a la vida y alcanzar los objetivos establecidos
a la hora de planificar un evento. Estas empresas organizan una variedad de eventos
gue van desde los pequefios, como la capacitacion de los empleados, hasta los
medianos, como la activacion de una marca, y los grandes, como una convencion. El
capital que las grandes empresas asignan a los organismos para ejecutar sus eventos
suele ser sustancial, ya que estas empresas reconocen el papel critico de los eventos
en la consecucion de sus objetivos (Barreto, 2017).

Las peleas de gallos son un ejemplo de una actividad que, aunque sigue siendo
considerada tradicional por los sectores decrecientes en algunas partes del mundo,
estad atrayendo la atencion de los profesionales dedicados a la prevencion y
proteccion de la violencia. En esta actividad, se les representa como dos adversarios
en combate y se introducen en una rueda para provocar una confrontacion violenta
entre las dos aves. Se suelen celebrar delante de una gran multitud de espectadores,
y estas aves se utilizan para generar apuestas sobre quién ganara; el gallo que ataca
y mata o incapacita a su oponente gana, y es admirado por el publico, que asocia su
capacidad de ataque y herida con virtudes como la valentia y el valor (Olalde, 2018).

Hoy en dia, se pone mas énfasis en la reproduccion de aves de combate finas,
gue han crecido en popularidad como pasatiempo y como fuente importante de
desarrollo econémico para la region. Uno de los mayores riesgos asociados a la
produccion de fauna silvestre es la introduccién de patdgenos, que causan una

variedad de enfermedades y pueden dar lugar a numerosas pérdidas econdmicas.
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Realidad internacional

La pelea de gallos sigue siendo legal en veinte paises y esta ganando
popularidad debido a la mayor popularidad de las apuestas; en Tailandia, es un
deporte de millones de dolares, con un bufalo campedén que se vende por
aproximadamente 150.000 euros. Ademas, las apuestas realizadas durante una
pelea pueden superar facilmente los 300.000 euros, lo que lo convierte en un deporte
fantastico (Sanchez, 2021).

En Brasil, los gallos han logrado revolucionar la gallistica mundial, aun no
existe un lugar en el mundo donde no se esté experimentando con estos gallos para
mejorar las lineas de combate existentes. La maxima autoridad latinoamericana en
gallos orientales, han logrado catalogar a estas aves como las mejores del mundo,
sin haber expresado su composicién genética y como pueden utilizarse estas aves
para desarrollar otras aves de combate (Tapia, 2019).

En Cuba, cada pelea de caballos comienza de la misma manera, con
movimientos que se adhieren a un cédigo de honor y es el deporte nacional mas
popular, siendo para ellos una fuente de trabajo; un gallo bueno puede costar cien
dolares, pero si supera las expectativas con él pueden ganar 600 o 700 délares; todos
los dias se tiran los gallos durante un entrenamiento, ya sea por pequefios golpes del
entrenador o por un mal toro tirado a la cancha con una soga en el pico (Notiamérica,
2017).

En Ecuador, exactamente en la ciudad de Riobamba, se ha fomentado la
crianza, cuidado y pelea de gallos, siendo necesario el establecimiento de espacios
como las galleras, que incluyen un ruedo de pelea con gradas para los espectadores,
cuyo numero aumenta cada afo. Las peleas se rigen por normas que rigen la cria, la

formacion, el peso y el luchado, entre otras. Cada fin de semana se celebran peleas
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con una duracién minima de 10 segundos y una duracion méaxima de 10 minutos
(Castillo, 2019).
Realidad nacional

Peru es uno de los paises mas tradicionales y gallicos de América Latina. La
caza de ballenas ha sido uno de los hobbies mas populares y extendidos desde que
Lima fue la capital del virreinato. Existen numerosos coliseos en que se compite por
trofeos y buenos premios en dinero; ademas, las apuestas que son libres. Se estima
que 45% de la aficion gallistica en el Peru es navajera, de los cuales, 90% o mas de
los gallos que pierden mueren; a su vez, 50% de los que ganan, también deben morir.
De alli que los galpones deben criar y mantener un gran numero de gallos, lo que es
costoso y no esta al alcance de mucha gente (Baca y Medina, 2021).

La crianza, seleccién y juzgamiento de este pajaro Unico son gestionados por la
Unién de Galleros de Peru, la Gnica organizacion nacional e internacional reconocida
encargada de conservar y promover en el Peru. Ahora hay coliseos en todo el pais
en los que se practica la gallardia (Baca y Medina, 2021).

Realidad organizacional

Un creciente nimero de personas se preocupa por el aumento de la
popularidad de la pelea de gallos debido a la falta de estudios sobre los controles de
la préactica.

Como practica tradicional, la gallistica engloba un conjunto de técnicas para su
desarrollo, desde la preparacion de los alimentos hasta los momentos previos de la
lucha, se realizan una variedad de actividades pequefias, asi como la necesidad de
una infraestructura adecuada, con la que el gallero utilizara toda su ingenuidad para
realizar estas tareas dentro del espacio que tiene, a pesar de la diversidad de espacio

y técnicas.
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Hoy en dia, los coliseos se encuentran en todo el pais, donde se realizan

actividades gallisticas.

Tabla 1
Regiones con coliseos de gallos de pico y navajero
Region N.° coliseos Region N.° coliseos
Amazonas 69 Lambayeque 118
Ancash 104 Lima 325
Apurimac 23 Loreto 13
Arequipa 111 Madre de dios 14
Ayacucho 20 Moquegua 17
Cajamarca 148 Pasco 15
Callao 25 Piura 127
Cusco 1 Puno 21
Huancavelica 10 San Martin 85
Huénuco 29 Tacna 20
Ica 70 Tumbes 26
Junin 33 Ucayali 28
La libertad 169 Total 1665

Nota. Unién de Galleros del Pera, 2019. https://www.uniondegalleros.pe/coliseo/

Definicién del problema

Para determinar la problematica que hoy en dia existe dentro de los coliseos
se logra dividir en tres sub-problemas:

- El primer obstaculo a superar es que el desarrollo de un evento gallistico no
es una tarea facil, requiere tanto el disefio como la aplicacion. A pesar que todas estas
diversas fuentes de informacion contienen cantidades significativas de investigacion
relevante, su formato les hace cada vez mas dificiles de consultar, especialmente
teniendo en cuenta que la tecnologia se esta convirtiendo en una parte cada vez mas
integral de la vida diaria. Esto significa que es obvio transferir todo este conocimiento

a herramientas mas accesibles y diarias.
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- La segunda dificultad que se enfrenta es el correcto registro y control de las
peleas, normalmente los galleros no tienen ningun reparo en la eleccion del coliseo
donde jugarén sus gallos, el desorden que pueda existir al momento del juego y el
manejo de las caracteristicas exactas que mantiene el gallo no son tan especificas,
donde muchas veces, el gallo mantiene desventajas durante la pelea.

- La tercera dificultad que se enfrenta es la falta de informacion y emision de
los correctos reportes de las peleas en los eventos gallisticos, ya que la metodologia
tradicional extiende tiempos y realiza los retrasos para las proximas rifias a presentar,
tomando en cuenta la duracién del juego que realiza.

Formulacion del problema

Las siguientes preguntas de investigacion se derivan de la descripcion del
problema.

Problema general.

¢En qué medida el uso del aplicativo web mejora la gestion de los eventos
gallisticos?

Problemas especificos.

- ¢ En qué medida el uso del aplicativo web mejora el tiempo de registro de los
gallos para las peleas en los eventos gallisticos?

- ¢ En qué medida el uso del aplicativo web mejora el tiempo de registro de las
peleas de gallos en los eventos gallisticos?

- ¢ En qué medida el uso del aplicativo web mejora el tiempo del reporte de las

peleas de gallos en los eventos gallisticos?
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1.2. Justificacion e importancia de la investigacion
Justificacion de la investigacion

Justificacion teorica

Esta investigacion permite mejorar y mantener un mejor control del sistema del
cuidado por parte de los criadores en los diferentes coliseos que realicen los eventos
gallisticos, ya que son aves que requieren de gran manejo, y asi obtener registros
gue puedan brindar la informacién necesaria.

Justificacion metodoldgica.

La eleccion de una metodologia &gil va bien con el procedimiento de
capacitacion de la investigacion, dando un resultado confiable y certero. Permitiendo
a través de la observacion generar una hipétesis y su comprobacion mediante la
experimentacion del producto.

Utilizando la metodologia scrum para el desarrollo de este proyecto ya que
favorece de manera agil y permite practicas de trabajo en equipo eficaces que
garanticen el éxito del proyecto a través de las fijaciones para el éxito de la
investigacion.

Justificacién préctica.

Con esta investigacion se espera tener un mejor control en el cuidado de las
aves por el sistema, sirviendo como herramienta en la que se dispone a dar solucion
de forma practica y asi obtener los registros e informes de manera Optima dentro del
coliseo, ya que al no contar con una herramienta tecnologica especifica que permita
realizar la gestion y control provoca una falta o pérdida de informes por parte del

coliseo.
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Importancia de la investigacion

La implementacién de este sistema web ayudara la gestion de los coliseos, ya
gue este requiere del registro de cada gallo, tanto como el peso y el tamafio, porque
asi puede obtener un contrincante de las mismas caracteristicas de cada gallo,
también se sabra el registro de cada usuario o cada duefio de los gallos, ya que esta
parte de la aplicacion forma su gestion de cada coliseo.
1.3. Objetivos de la investigacion
Objetivo general

Determinar en qué medida el uso de un aplicativo web mejora la gestién de los
eventos gallisticos.
Objetivos especificos

- Determinar en qué medida el uso del aplicativo web mejora el tiempo de
registro de los gallos para las peleas en los eventos gallisticos.

- Determinar en qué medida el uso del aplicativo web mejora el tiempo de
registro de las peleas de gallos en los eventos gallisticos.

- Determinar en qué medida el uso del aplicativo web mejora el tiempo del
reporte de las peleas de gallos en los eventos gallisticos.
1.4. Limitaciones de lainvestigacion

- Temporal: Esta investigacion estuvo comprendido entre el periodo de enero
2021 hasta marzo 2022.

- Espacial: La investigacion se limitd a mejorar el proceso de inscripcion de
pelea de gallos en un coliseo.

- Conceptual: El presente proyecto tuvo como delimitacion conceptual el

desarrollo de un sistema web para la optimizacion de tiempo.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO
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2.1. Antecedentes de estudios
Antecedentes internacionales

Para Centeno et al. (2019), en la revision bibliografica se encontré un estudio
titulado aplicacion web para gestionar y registrar eventos deportivos en la extension
Educacion Fisica y Deportes de la Facultad Regional Multidisciplinaria, presentado
con la finalidad de que en el lugar se realice facilmente la gestion de los datos de los
deportistas y el registro de los eventos que se realizan a nivel nacional e internacional.
Se trat6 de un estudio aplicado y descriptivo, en el que se recolectaron datos a través
de entrevista a informantes claves, siendo los técnicos de diferentes deportes que
trabajan en el &rea. Fue empleada la metodologia scrum para desarrollar la aplicacion
web a través de todas sus fases, sometiéndola a revision para su validacion con el fin
de que se probara que la aplicacion funcionaba correctamente. Como resultados del
estudio se obtuvo que la aplicacion podia empezar a utilizarse inmediatamente.

Ademas, en la investigacion de Villegas (2019), una tesis titulada la crianza y
la gestion de las lineas de combate se caracterizan con el objetivo de caracterizar los
sistemas de crianza y gestion de las lineas de combate. En el estado sur de México,
en las granjas de cria de gallinas de combate, el porcentaje mas alto de gallinas tiene
entre los 23 y los 30 afios, y el 100% son machos. En un 40%, la mayoria de los
galleros son asistidos por otras personas 0 amigos que no se relacionan con sus
miembros de la familia. El 75% de los galleros posee entre uno y dos hectareas de
tierra. Los gallinas se dedican principalmente al comercio, que representa el 30% de
sus actividades, seguida de la agricultura, que representa el 25%, y el 12,5 por ciento
cria pollo combate como su principal actividad. Equipados con 300 gallinas de
combate (25%) y equipados con 30 gallinas (17,5%). Se descubrieron galpones con

200 gallinas (2,5%) y galpones con diez gallinas (22,5%). Los galpones emiten 20
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polluelos, lo que representa el 32,5% de las emisiones totales, mientras que el 15%
emite entre 40 y 45 polluelos.

En la investigacion se precisa que el entrenamiento del gallo dura
aproximadamente 30 dias previos a la pelea y representa el 35% del tiempo, seguido
de 25 dias que representan el 32,5%. El entrenamiento de los gallos de pelea se
compone de topas y ejercicio, que suponen el 72,5% del total. La capacidad principal
del gallo de combate es la velocidad, que representa el 57,5% del rendimiento del
ave, seguida de la resistencia y la fuerza, que representan el 12% del rendimiento del
ave. Los gallinas son los usuarios mas frecuentes de cianocobalamina, vitamina B12
5500, que representan aproximadamente el 75% de la poblacién.

Asimismo, se indica que el 45% de los refugios alimentan a sus aves una vez
al dia a las 5:00 de la tarde, seguido del 27,5% a las 6:00 de la tarde. El 92,5% de las
explotaciones producen alimentos comerciales que contienen granos y semillas
(92,5%), que se envasan (7.5%). El contenido de proteinas crudas de los alimentos
comerciales es fundamental para el 70% de las vacas, seguido de la cantidad y
variedad de semillas en el 27,5%. El 40% de las granjas prefieren una relacién de
cinco vacas por una vaca de combate, mientras que el 2,5% prefieren una relacién de
diez vacas por una vaca de combate. Entre noviembre y marzo, el 40% de los gallones
se utilizan para incubar huevos de pato. El 40% de los huevos contaminados incuban
naturalmente en las gallinas. La madurez sexual la alcanzan las aves de combate
entre las edades de ocho y diez meses (55%). Las enfermedades mas prevalentes
en galpones son gripe aviar y Mareck (50%) y aviar Newcastle y viruela (35%). El
82,5% de los galpones estan vacunados, mientras que el 17,5% no lo estan. Mientras

qgue el 77,5% de los criadores de aves combatientes utilizan vacunas comerciales
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contra el Newcastle, la malaria y la peste porcina, no utilizan la vacuna contra la
enfermedad de Mareck (0%).

Por otro lado, Castillo (2019), establecié un proyecto de investigacion titulado
estudio etnografico de la pelea de vacas como contribucion a la aculturacion de los
riobambanos, presentado en Ecuador, en el que se indica que el estudio etnogréafico
de la pelea de gallos establece el aporte acultural que tiene el objeto de estudio en
relacién con los riobambefios. La investigacion se vio ayudada por la teoria de la
antropologia cultural, que permite comprender el comportamiento humano dentro de
una determinada sociedad. Esta teoria sirve como una base critica para comprender
el pasado y la relacién que las personas tienen con su patrimonio cultural, ya sea
definido por la costumbre o adoptado en sus vidas diarias.

Finalmente, para Tigrero (2017), la tesis titulada implementacion de una
aplicacion web para gestionar y controlar las actividades de trabajo, con el objetivo de
automatizar los procesos de reparacion de la organizacion mediante el uso de
herramientas de desarrollo web, al crear un Sistema de Control de Actividades
Laborales para los Empleados se mejora la eficiencia y la estabilidad optimizando la
organizacion del trabajo a través de un gestor de tareas que ayudara a la gestion
adecuada de las actividades de la empresa. Se utilizaron dos técnicas de recogida de
datos, una entrevista y una encuesta, para identificar problemas con la organizacion
y la entrega de los productos. Como resultado de la encuesta, se determino que los
encuestados estaban satisfechos con la aplicacion web con interfaces amigables que
permite a los directivos supervisar las actividades de trabajo de los empleados y el
rendimiento de las tareas. El sistema se desarroll6 utilizando herramientas CASE
como el marco Codeigniter y la base de datos MYSQL, con los roles de los usuarios

definidos segun los requisitos de Libertronica S.A.
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Antecedentes nacionales

Arias (2018), present6 un estudio titulado el desarrollo de una aplicacion web
para mejorar el control de la asistencia del personal en la Escuela Superior de
Tecnologia de la Universidad Nacional de Piura en el que indica que la informatica
ayuda el hombre humano a progresar, alcanzar objetivos y metas de forma répida,
optima y eficiente con la ayuda de sistemas automatizado, resolviendo problemas que
anteriormente causaban dificultades en la gestidén de la productividad, la cantidad de
informacién producida por las empresas, incluidos los datos personales, los datos
técnicos y la documentacion, ha aumentado significativamente con el tiempo, lo que
hace mas dificil controlar, organizar y acceder directamente. El objetivo fue desarrollar
una aplicacion web para el control de la asistencia es permitir la monitorizacién y el
control en tiempo real de la asistencia de los empleados, los horarios de los
profesores, los fines de semana, las vacaciones, las ausencias y los informes. El
desarrollo de la aplicacion web tuvo un efecto positivo en los procesos para mejorar
el control de la asistencia del personal en la Escuela Superior de Tecnologia de la
Universidad Nacional de Piura, cumpliendo o superando los indicadores de calidad.

Por otro lado, Vargas (2017) titul6 su estudio aplicacion web para la mejora de
la gestion de servicios de soporte técnico de la empresa REXFARMA S.A, expresando
gue actualmente, dado que los problemas de gestion de incidentes, registro de
equipos y gestion del servicio de apoyo técnico requieren una mayor organizacion en
términos de atencion al usuario, se decidié implementar una aplicacion web para
gestionar estos servicios, optimizando la atencion al usuario y el tiempo de resolucion
de problemas. Para todas estas ocurrencias, la importancia de esta investigacion es
proponer una alternativa que permite una gestion de servicios mas eficiente y optima

a través de un sistema basado en la web. La importancia de utilizar una aplicacion
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web en lugar de una aplicacion de escritorio para gestionar los servicios de soporte
técnico se debe a su facilidad de uso y al hecho de que solo requiere la instalacién en
el servidor, a diferencia de las aplicaciones de escritorio que requieren la instalacion
en cada ordenador.

También para Hurtado (2019), una tesis titulada implementacion de un sistema
basado en la web y en el movil para gestionar los eventos musicales que utiliza
herramientas de analisis de datos en Per(, donde se indica que los eventos
empresariales se organizan para satisfacer las necesidades de las empresas, como
la promocién de sus productos o la transmisién de mensajes cada vez mas complejos.
Muchas veces las Mypes tienen insatisfecha esta necesidad a comparacion de las
grandes empresas por los presupuestos elevados que demandan. El propésito de la
investigacion consiste analizar el contexto de la organizacion de eventos en Mypes
en Pera y asi mismo el uso de las aplicaciones méviles para este fin.

2.2. Bases tedrico cientificas
Aplicacion web

En los cursos brindados por Crehana, detalla que una aplicacion web es un
software que ha sido modificado por un programador para permitir a los usuarios
acceder a él a través de un servidor web por Internet y un navegador. Es un tipo de
software que esta codificado en un lenguaje que es soportado por los navegadores
web y se ejecuta a traves de Internet por el navegador (Carranza, 2021).

Tipos de aplicaciones web.

Para ello se sabe exactamente qué se necesita para crear una app web,

encontrando distintos tipos:
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Aplicacién web progresiva.
Es muy conocida por la sigla PWA (Progressive Web App), su funcionamiento
es sin acceso a internet, se puede hacer uso de las caracteristicas originarias de los

teléfonos moviles, mantienen actualizaciones constantes (Valarezo et al., 2018).

Figura 1
Ejemplos de PWA

Aplicacién web nativa.
Se encuentran en las apps stores y asi ser descargadas por los usuarios,
utilizando funcionalidades del teléfono, accediendo en su funcionamiento en cualquier

dispositivo (I0S o Android) (Valarezo et al., 2018).
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Figura 2

Ejemplo de aplicaciones web nativas

Ventajas de las aplicaciones web.

Dentro de las ventajas mas importante se tienen:

- Ahorro de tiempo: Simples de gestionar, facilitando la realizacion de tareas,
no es necesario descargar o instalar ningan programa o plugin adicional (Molina et
al., 2018).

- Completa compatibilidad: Son compatibles con navegadores para poder
utilizarlas (Molina et al., 2018).

- Actualizacién continua e inmediata: Porque el desarrollador de la aplicacion
gestiona y controla el software, incluida la version que los usuarios descargan,
instalan y utilizan (Molina et al., 2018).

- Recuperacion de datos: El usuario tiene la capacidad de recuperar sus datos
de cualquier dispositivo. o ubicacion, utilizando su nombre de usuario y contrasefia
(Molina et al., 2018).

- Ahorro de recursos en equipos y dispositivos: Las aplicaciones web suelen
consumir pocos recursos, ya que la mayor parte de la aplicacion esta alojada en un

servidor web en lugar de en el ordenador (Molina et al., 2018).
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Eventos gallisticos

Es el proceso de reproduccion simultanea de dos o mas gallinas en un lugar o
zona cubierta de tierra, arena o alfombra llamada rueda, utilizando plastico natural,
carey, acrilico o transparente y sin el uso de un alma metalica o cualquier otra especie.
El establecimiento o la ubicacion previamente autorizada, abierta o cerrada, con el fin
de celebrar juegos que impliquen apuestas. Estos establecimientos (coliseos) en los
gue se ponen las apuestas en eventos gallisticos deben estar rodeados por una pared
a través de la cual entran los jueces. A lo largo de la pelea, el juez determinara el
ganador en funcioén de las diversas modalidades presentadas (Olalde, 2018).

Convergencia en los eventos gallisticos.

En los encuentros gallisticos en el coliseo tienen lugar a lo largo del afio y
atraen a una gran audiencia; suelen organizarse por una razon especifica, como el
aniversario de un palacio, el onomastico de un gallero, o una fecha especial, como el
dia del trabajo o el padre; pero el que tiene mas prestigio y asistencia es el celebrado
en honor del lord de los milagros, que es la fiesta patronal del pueblo, porque galleros
de todo el mundo asisten (Castillo, 2019).

Asociacion Unién de Galleros del Peru.

En el nivel nacional e internacional, es la Gnica entidad legalmente reconocida
gue se encarga de la conservacion, la promocion, la seleccion y juzgamiento del gallo
peruano, asi como de sus actividades de cuidado y gallinaje (Ley N°4622/2018, 2018).

La gallistica se ha identificado como una actividad tradicional y consuetudinaria
gue ha persistido en todo el territorio nacional. Se han formado dos instituciones
importantes: "La Asociacion de Criadores de Gallos de Pelea a Navaja del Per("y "El

Circuito Gallistico Peruano”, ambas tienen como objetivo promover el gallo navajero
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peruano, entre otras cosas. En 2015 se constituye la Union de Galleros del Peru,
Entidad Rectora de la Gallistica en el Peru (Ley N°4622/2018, 2018).

Caracteristicas del juego.

El Proyecto de Ley N°4622/2018 — CR determina como caracteristicas del
juego las siguientes:

El juego de apuestas basado en el resultado tendr4 las siguientes
caracteristicas:

- Es una competencia entre dos animales conocidos como gallos de pelea, con
asistencia de publico.

- Uno o dos jueces participan, encargados de ordenar los turnos en los que los
gallos combatiran una vez casados y de ejercer la mayor autoridad en su area de
trabajo.

- Después de completar la prueba de aptitud y de colocar a los gallos en el
sistema de cajones para comenzar la pelea, se establece un pool de apuestas entre
el publico durante un periodo predeterminado.

Reglamento de las peleas de gallo.

La normativa para la préactica en torno a las peleas de gallos, tanto a nivel
nacional como provincial, esta basada en el reglamento internacional de peleas de
gallos, donde se considera para su ejecucion la Ordenanza N° 093 (1995), teniendo
en cuenta que en la misma se resefa que:

- Antes del inicio de la pelea, los gallos deben pesarse delante de los jueces
para asegurarse de que ningun gallo supere al otro en mas de una onza de peso; si
uno de los contendientes pesa menos que el otro en mas de una onza o en tamafio,
se notificara al representante del gallo y se le pedira que indique si esta de acuerdo

con la conducta de la pelea.
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- El gallo con una enfermedad obvia, como advierte el oficial de pesaje, no se
puntuara y no podra luchar, aln mas si es contagioso.

- Las peleas tendran lugar en el siguiente orden: con peso igual, con una
diferencia de una onza, con una diferencia de dos onzas, y gallo puntuado, que no
puede retirarse si ya es igual; de lo contrario, la otra parte pagaré a la otra parte el
50% del valor de la puesta base realizada como penalizacion por incumplimiento.

- El'juez concedera que los pajaros armados, con la excepcion de los cuernos
negros, pueden combatir utilizando cuernos naturales o artificiales. Las splashes de
material plastico opaco, a menos que sean desechables, estan prohibidas.

- Eljuez fijar4 el calendario de la pelea y sefialara el inicio de la pelea colocando
a los gallos por delante sin empujarlos. Si ambos combatientes se ponen de pie y
luchan en un minuto de recibir la orden de inicio, la lucha comenzara inmediatamente.
Seleccion de la metodologia de desarrollo

Para el desarrollo de este trabajo se ha planteado el uso de una metodologia
rapida y de facil visualizacion, ya que existird la necesidad de consultar con los
participantes de los eventos gallisticos, dentro de ello se realiz6 la comparacion entre
las tres metodologias mas conocidas que puedan adaptarse y ofrecer mejores

ventajas en el desarrollo de este trabajo, demostrado en la siguiente tabla.
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Tabla 2
Ventajas y desventajas de las 3 metodologias agiles mas conocidas
Metodologia Ventajas Desventajas
Xp Es una metodologia de desarrollo de Es recomendable emplearlo solo
aplicaciones ligera que pone énfasis en en proyectos a corto plazo (Mina,
la simplicidad del cédigo, la 2021).
comunicacion y la retroalimentacién.
(Mina, 2021).
Fomenta la comunicacién entre los Al inicio del proyecto, el cliente
clientes y los desarrolladores, aun no tiene una idea definida del
permitiendo el ahorro de tiempo y producto terminado (Mina, 2021).
dinero (Mina, 2021).
Kanban Estimulacion del rendimiento, andlisis No es una técnica de desarrollo
profundo y estimaciones que le de software distinta (Salhuana,
permiten cuantificar su rendimiento 2020).
(Salhuana, 2020).
Permite beneficiar del poder del Un periodo de suministro
enfoque visual a través de columnas, demasiado largo excluye el
carriles, y tarjetas de color (Salhuana, método de eleccibn y no
2020). proporciona ninguna anticipacion
en caso de fluctuaciones
(Salhuana, 2020).
Scrum Permite la formacion de equipos Dado que el equipo de desarrollo

autoorganizados  promoviendo la
ecolocalizacion de todos los miembros
y disciplinas del proyecto (Ramirez et

al., 2019).

Permite la gestion de las expectativas
del cliente, los resultados previstos, la
flexibiidad y la adaptacion, el

rendimiento de la inversion, la
mitigacion del riesgo, la productividad y
la calidad de forma continua (Ramirez

et al., 2019).

es responsable, puede tener que
lidiar con desarrolladores que
carecen de experiencia o tienen
una actitud negativa (Ramirez et
al., 2019).

Cuando se priorizan las técnicas
agiles, el riesgo es que el equipo
evite actividades que no estén
directamente relacionadas con el
proyecto, ya que estos esfuerzos
seran invisibles porque no estan
métricas

incluidos en las

(Ramirez et al., 2019).
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Tabla 3
Seleccion del método méas apropiado para el desarrollo de la solucién
Criterios Scrum Xp Kanban
Documentacion Variable Variable Variable
Tamafio del equipo Pequeiio Pequefio Pequeio
Alcance del proyecto Variable Variable Variable
Tipo de equipo Multifuncional Multifuncional Multifuncional
Las iteraciones Fijo Variable Variable
Precision Alta Regular Regular
Posibilidad de éxito Alta Alta Alta
Consumo de recursos Alta Alta Regular
Ampliaciones futuras Alta Regular Regular
Pruebas Alta Alta Alta
Total 9 8 7
Tabla 4
Valor y peso de los criterios
Valor Peso
Variable 1
Fijo 0
Pequefio 1
Grande 0
Multifuncional 1
Especializado 0
Poco 1
Mucho 0
Si 1
No 0
Alta 1
Regular 0

Luego de la comparacion y analisis para seleccionar el método mas apropiado,

en base a la puntuacion obtenida, se tomo el método scrum, ya que se adapta mejor
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a la necesidad, detallando mejores ventajas en comparacion con los otros métodos
para el desarrollo del producto en esta investigacion.
Metodologia scrum

Es un marco de trabajo que permite a las personas abordar problemas
adaptativos complejos de forma productiva y creativa, al tiempo que ofrecen
productos con el mayor valor posible (Estrada, 2021).

Scrum se basa en la teoria del control empirico del proceso, o empiricismo. El
empirismo sostiene que el conocimiento se adquiere a través de la experiencia y la
toma de decisiones basada en lo que se sabe (Estrada, 2021).

Caracteristicas de la metodologia scrum.

- Incertidumbre: El objetivo se afirma sin proporcionar una descripcion
detallada del producto (Estrada, 2021).

- Auto-organizacion: Los equipos se organizan por si mismos y no requieren
funciones de gestion (Estrada, 2021).

- Control moderado: Se establece un nivel suficiente de control para garantizar
gue no se produzcan interrupciones. Se basa en el concepto de crear un escenario
de autocontrol que no impida la creatividad y la espontaneidad de los miembros del
equipo (Estrada, 2021).

- Transmision del conocimiento: Todo el mundo puede beneficiarse de las
experiencias de los demas. Los individuos pasan de un proyecto a otro y comparten

Su experiencia en toda la organizacion (Estrada, 2021).
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Figura 3
Fases de la metodologia scrum

- 1

ITERACCIONES

{_ =

Nota: Adaptado de Estrada (2021).
https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/2429/5371

Roles en scrum.

- Duefio del producto: Es responsable de extender el rendimiento de la
inversion identificando las caracteristicas del producto, priorizandolas, decidiendo qué
debe estar en la parte superior de la lista prioritizada para el préximo sprint, y
revisando constantemente y refinando esa lista (Estrada, 2021).

- Equipo: Incluye toda la experiencia y conocimientos necesarios para el
desarrollo de un producto potencialmente entregable y es autoorganizado, con un alto
grado de autonomia y responsabilidad (Estrada, 2021).

- ScrumMaster: Ayuda al area del producto a aprender y aplicar scrum para
lograr el valor empresarial; no es el lider del equipo, ni el lider del proyecto, el lider

del equipo o el representante del equipo (Estrada, 2021).
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Figura 4

Roles scrum

Scrum Master Equipo de Desarrollo

Nota: Adaptado de Estrada (2021).

https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/2429/5371

2.3 Definicién de la terminologia empleada
Aplicativo web

En ingenieria de software, una aplicacion web es una coleccion de
herramientas que los usuarios pueden acceder a través de Internet o una intranet a
través de un navegador (Instituto de Ciencias y Tecnologias Espaciales de Asturias
[ICTEA], 2021).
Hosting

Es un servicio que le permite alojar todo el contenido necesario de su sitio web
y de su correo electronico (textos, imagenes, bases de datos y correo electrénico)
para que su sitio web y su correo electrénico sean siempre accesibles para cualquier
usuario de Internet (Fajardo y Pérez, 2021).
Dominio

Es el primer paso para establecer una presencia en linea. Sin embargo, este
nombre identifica Gnicamente un solo sitio web, incluso si dos o mas sitios web

comparten el mismo nombre de dominio (Fajardo y Pérez, 2021).


https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/2429/5371
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Disefo responsive

Engloba el redimensionamiento y el posicionamiento de los elementos web de
manera que se adapten a la anchura de cada dispositivo, lo que da lugar a la mejor
experiencia de visualizacion y uso del usuario (Riccardi et al., 2018).
Eventos gallisticos

Es el proceso de reproduccion simultanea de dos o mas gallinas en un lugar o
zona cubierta de tierra, arena o alfombra llamada rueda, utilizando plastico natural,
carey, acrilico o transparente y sin el uso de un alma metalica o cualquier otra especie
(Veldzquez, 2018).
Metodologia scrum

Es un conjunto de tareas que se realizan de forma regular con el objetivo
principal de promover el trabajo en equipo. El objetivo de este tipo de trabajo es

producir el mejor resultado posible para un proyecto especifico (Estrada, 2021).



CAPITULO 1lI

MARCO METODOLOGICO
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3.1. Tipoy disefio de investigacion
Tipo de investigacion

Aplicada.

La investigacién aplicada se distingue por su enfoque en la aplicacion
inmediata del conocimiento técnico a un problema o situacién especifica (Herndndez
et al., 2018).

En la presente investigacion se aplica la solucion a la problemética buscando
el registro, control y gestion para los eventos gallisticos en los coliseos.

Nivel de investigacion

Explicativa.

La investigacion explicativa ya no solo se limita a efectuar una descripcion del
problema observado, sino que se busca explicar el origen de las causas que
provocaron el problema de estudio (Hernandez et al., 2018).

La presente investigacion lleva a unos resultados hechos que traen consigo
una causa-efecto, porque los resultados resuelven tanto las causas como los efectos
de investigacion.

Disefio de la investigacion

El disefio propuesto en la investigacion es pre-experimental que llevan varias
variables como la causa — efecto con el conocimiento de la relacion entre ellas. A la
vez permite realizar uso de pre-pruebas y post-pruebas para dar un analisis del

resultado que brinda las herramientas por el aplicativo web.
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Tabla 5
Descripcion del disefio pre-experimental
Ge o1 X 02
Para empezar, los  Antes del estimulo o Administrar la Tras un estimulante
participantes son del tratamiento estimulacion o el o tratamiento
asignados experimental, se tratamiento experimental, se
aleatoriamente a un realiza una experimental realiza una post-test
grupo experimental.  observacién o una o medicién.

medicion.

Fuente: Hernandez et al. (2018).
https://books.google.es/books?hl=es&Ir=&id=y3NKDWAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA15&dg=metodologia+d

e+tlatinvestigacion&ots=yyKSzZhJ7fW&sig=LsxaEkvXHNIla8kc4aF7czk-xCps#v=onepage&g&f=false

3.2 Poblacién y muestra
Poblacion

Para el caso de esta investigacion, la poblacién de estudio estuvo conformada
por todos los usuarios activos participantes en los eventos gallisticos, siendo estos un

total de 120 individuos, como se ve en la siguiente tabla:

Tabla 6
Total de la poblacion de estudio
Coliseo N.° Asistentes
Los cedros - Chorrillos 40
El gran regional 40
Colmena 40

Muestra
Para la seleccion de la muestra de esta investigacion se tomo a 40 asistentes

a los eventos gallisticos. Como se ve en la siguiente tabla:
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Tabla 7
Total de la muestra de estudio
Coliseo N.° asistentes
El gran regional 40

Tipo de muestreo

Se utilizé una muestra por conveniencia, el cual es perteneciente a la técnica
de muestreo probabilistico debido a que no se pudo escoger de forma aleatoria los
grupos al momento de realizar las pruebas.

3.3 Hipotesis
Hipotesis general

El uso del aplicativo web mejora la gestion de los eventos gallisticos.
Hipotesis especificas

- El uso del aplicativo web mejora el tiempo de registro del gallo de pelea en
los eventos gallisticos.

- El uso del aplicativo web mejora el tiempo de registro de las peleas de gallos
en los eventos gallisticos.

- El uso del aplicativo web mejora el tiempo del reporte de resultados de las
peleas de gallos en los eventos gallisticos.

3.4 Variables - Operacionalizacion
Variable independiente (X)

Aplicativo web: Estas aplicaciones de software, que pueden acceder a traves
de un servidor web a través de Internet o una intranet a través de un navegador, se
utilizan ampliamente hoy en dia debido a su consistencia, independencia del sistema
operativo y gestion del tiempo (Carranza, 2021).

Para esta investigacion el aplicativo web lograra el registro, control y gestion

de los gallos de pelea pertenecientes al coliseo.
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Tabla 8

Conceptualizacion de la variable independiente

Indicador

Descripcion: Cuando es NO, serd porgue el sistema web no es usado por el primer grupo.
Cuando es SI, sera porque si sera utilizado por el otro de estudio con la finalidad de obtener

los mejores resultados.

Variable dependiente (Y)
Eventos gallisticos: Es una lucha entre dos pajaros del mismo género o raza
conocidos como péajaros combatientes, que son promovidos por los humanos para su

entretenimiento y apuestas (Olalde, 2018).

Tabla 9

Conceptualizacion de la variable dependiente

_ _ . . Rango de _
Variable Indicador Dimension Herramientas
valores
_ Registro del _ _
Tiempo 1h- 30 min Escrito
gallo de pelea
Proceso de Registro de las
registro de Tiempo peleas 2h — 30 min Escrito
gallos de pactadas
pelea Elaboracién de
Tiempo informe para 30m-45min Escrito
premios

3.5. Meétodos y técnicas de investigacién

Como técnica de investigacion se utilizo la observacion directa, empleada al
momento en que la muestra de estudio realizaba los procesos de registro para
participar en la pelea, utilizando una ficha de observaciébn como instrumento de
recoleccion de datos para llevar control de los tiempos que se llevaban cada uno de

los procesos.
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Validez
El instrumento fue validado mediante juicio de expertos, que tuvo en cuenta
tres factores: pertinencia, relevancia y claridad, los cuales contribuyeron a la

aplicabilidad del instrumento.

Tabla 10
Validadores del instrumento
Experto Nombre Grado Veredicto
Experto 1 Herrera Salazar, José Luis Magister Aplicable
Experto 2  Flores Castafieda, Rosallyn Ornella Magister Aplicable
Experto 3  Andrade Arenas, Laberiano Matias Magister Aplicable

Confiabilidad del instrumento
La confiabilidad del instrumento se determind calculando el coeficiente Alfa de

Cronbach para el grupo pre-test en cada uno de los instrumentos que se utilizaron.

Tabla 11
Nivel de confiabilidad del instrumento
Coeficiente Grupo experimental
Alfa de cronbach 0.82

En base a los resultados obtenidos en la tabla, el instrumento es confiable dado
gue el coeficiente de Alfa de Cronbach se encuentra en 0.82 esto significa que tiene
una alta confiabilidad y buena consistencia.

3.6. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Principalmente, los datos recolectados fueron ordenados por indicador en una
hoja de Excel v.18, para posteriormente pasarlos al software estadistico SPSS v.25y
procesarlos. Se analizaron los datos de manera descriptiva a través de la media,
mediana, desviacidén estandar, asimetria, curtosis, cuartiles y se calcularon los valores
minimos y maximos. Adicionalmente, se realizé el andlisis inferencial para probar las

hipotesis del estudio a través de la prueba T e IC de una muestra.



CAPITULO IV

DESARROLLO DE LA SOLUCION
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4.1 Estudio de factibilidad
Factibilidad técnica

La gestion de los eventos gallisticos convertidos en los grandes eventos, hoy
son vistos como la administracion de tiempos y asi los recursos necesarios para lograr
el éxito. Hoy en dia, es muy continuo que las organizaciones por la parte del
planeamiento, la gestion y la administracién de los diversos eventos. Teniendo como
ello que para su desarrollo se encuentran disponibles y dispersos, ademas de contar

con las herramientas para el desarrollo.

Tabla 12
Aspectos técnicos del proyecto
Tipo Descripcion
Software Windows 10
Microsoft Office
PHP
Hosting Linux
Dominio

Factibilidad operativa

El proyecto es factible operativamente porque se contd con investigaciones
previas tales como libros tesis articulos y manuales los cuales proporcionaron
suficientes recursos para su realizacion. Se describen los recursos humanos que

participaron en este proyecto en la siguiente tabla:



Tabla 13

Recursos humanos necesarios
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Cargo

Funcion

Responsable

Desarrollador

Asesor técnico

Productor owner

Scrum master

Encargado del desarrollo de la
investigacion y formar parte de la
implementacién de la aplicacién

web.

Encargado del asesoramiento y

monitoreo de la aplicacion web.

Encargado de optimizar y maximizar

el valor del producto.

Encargado de gestionar y asegurar

que el proceso se lleve a cabo

correctamente.

Bryan Johnny Carbajal
Galindo

Area de sistemas

(coliseo)

Marcial Corrales (duefio

del coliseo “El gran

regional”)

Jefferson Aguirre Aguirre

Factibilidad econémica

Este proyecto es factible econdmicamente porque los recursos seran

solventados en su mayor parte por el coliseo a quien se le desarrollara el aplicativo

mévil y un minimo por parte de los integrantes de la investigacion; logrando contar

con los activos necesarios para la realizacion de este proyecto.
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Tabla 14
Costos del proyecto
Recursos Cantidad Tiempo Cl/u soles Total
Recursos humanos
Investigador 1 12 meses 600.00 7,200.00
Desarrollador 1 12 meses 600.00 7,200.00
Asesor técnico 1 03 meses 700.00 2,100.00

Laptop
Memoria USB
Total hardware

Windows 10
Microsoft office
Visual studio
Paint 3d

Total software

Internet
Energia

eléctrica

Utiles
Targets

Revistas

Total general

N N NN

Total de recursos humanos: 16,500.00

Recursos técnicos

Hardware
3,000.00 6,000.00
20.00 40.00
6,040.00
Software (licencias)
150.00 300.00
120.00 240.00

540.00
Total recursos técnicos: 8,430.00
Servicios
12 meses 50.00 600.00
12 meses 30.00 360.00
Total servicios: 960.00
Otros
- 250.00
4 juegos 4.00 16.00
6 10.00 60.00

Total otros: 326.00
25,922.00
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4.2 Modelamiento
Descripcion de la organizacién

En los coliseos de gallos, la entrada respectiva es gratuita para las personas,
funcionarios y autoridades, dando como garantia al publico asistente la realizacién de
por lo menos 6 peleas en reuniones y 12 peleas en eventos especiales. A ello se debe
proporcionar los Utiles necesarios para la realizacion de la pelea de gallos, y
habilitando las instalaciones adecuadas para que los criadores depositen gallos que
lleven para la competencia, a la vez manteniendo los medios de seguridad, guardiania
y primeros auxilios sin costo alguno para los asistentes del coliseo (Gallo News,
2021).

El coliseo puedes debe reunir los siguientes requisitos, especificados en el
Reglamento de Coliseos de Gallos, donde se especifica que deben tener una via de
acceso amplia y sin obstaculos que permita el acceso facil y la rdpida evacuacion de
la propiedad si es necesario, también proporcionar una iluminacion eficiente y
adecuada en todas las instalaciones y establecer un equipo de respuesta a
emergencias en caso de emergencia y la adecuacién a las normas de seguridad
actuales mediante la obtencién de un certificado ampliado del Sistema de Defensa
Civil (Gallo News, 2021).

Técnicas gallisticas

Como préactica tradicional, la gallistica contiene un conjunto de técnicas para
su desarrollo. Desde la preparacion de la comida hasta los momentos previos a la
lucha, se realizan una serie de pequefas actividades, seguidas de la creacion de una

infraestructura adecuada (Baca y Medina, 2021).
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Arquitectura del proyecto

A continuacién, se representa la arquitectura general de la aplicacion web,
donde permitird guardar datos y un interfaz de usuario que sera con la que interactdan
los usuarios, donde realiza la divisién basada en tres capas, las cuales son:

- Capa de presentacion: Se crea la interfaz del usuario. Su unico propésito es
comunicar las acciones del usuario a la capa empresarial.

- Capa de negocio: Se gestiona la logica de la aplicacion web, y se detalla que
se hace con los datos.

- Capa de datos: Es responsable del almacenamiento y la gestion de datos.,
creacion, ediciéon y borrado de datos de ella.

Figura 5
Arquitectura basada en tres capas

1. Capa de preseniacian 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
NEGOCIACION DE DATOS

CLIENTES

Modelo vista controlador

Es una propuesta de arquitectura de software que se utiliza para separar el
codigo en responsabilidades distintas manteniendo distintas capas que son
responsables de realizar tareas muy especificas; esto se utiliza inicialmente en
sistemas en los que se requiere el uso de interfaces e interfaces de usuario (Manrique,
et al., 2019).

- Modelo: Es la capa que interactia con los datos; contiene mecanismos para

acceder y actualizar el estado de la informacion (Manrique, et al., 2019).
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- Vistas: Contiene el codigo de la aplicacion que genera la visualizacion de las
interfaces de usuario (Manrique, et al., 2019).
- Controladores: Contiene el cédigo necesario para realizar las acciones

especificadas de la aplicacién, como ver un elemento o realizar una busqueda

=0

(Manrique, et al., 2019).

Figura 6
Diagrama MVC

Controlador

4
-

Nota: Adaptado de Manrique (2019).
https://www.proquest.com/openview/b7f8919dbb75fa3e02bd941a78a6e890/1?pg-

origsite=gscholar&chbl=1006393

Linux

Es un sistema operativo que es un promotor de software libre, ya que todo su
cédigo fuente es libremente utilizable, modificable y distribuible. EI nombre correcto
de este sistema es GNU/Linux, ya que es un componente necesario de la interaccion
entre el hardware y el usuario y se gestiona utilizando todas las herramientas del
proyecto GNU (Biblia del programador, 2017).
Modelado de datos

El proceso de disefio de una base de datos es largo y requiere numerosas

decisiones en varios niveles. La complejidad se gestiona mejor subdividiendo el
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problema en subproblemas y resolviendo cada uno de estos subproblemas de forma
independiente utilizando técnicas especializadas (Albo, 2017).

Modelo conceptual.

Se refiere a los datos que contiene la base de datos, no a las estructuras de
almacenamiento necesarias para gestionarlos. Para ello, es necesario representar las
diversas perspectivas sobre la informacién que tienen los usuarios. Cada una de estas
visiones suele asociarse a un &rea funcional concreta de la empresa, como la
produccion, las ventas o los recursos humanos (Albo, 2017).

Modelo lagico.

Se utiliza tanto como un resumen en términos de las estructuras de datos que
la estructura de la base de datos puede procesar como un lenguaje para especificar
esquemas logicos (Albo, 2017).

Modelo fisico.

Describe la implementacion de una base de datos de memoria secundaria,
incluyendo las estructuras y los métodos de almacenamiento utilizados para
proporcionar un acceso eficiente a los datos (Albo, 2017).

Base de datos relacional.

Una base de datos es una recopilacion de datos o archivos interconectados
gue deben ser accesibles a los usuarios en todo momento; esto se denomina
disponibilidad. Uno de los propdésitos de una base de datos es eliminar o al menos
mitigar la redundancia (Albo, 2017).

4.3 Metodologia aplicada al desarrollo de la solucidn
Planificacion del proyecto
Para el desarrollo de este proyecto se tuvo en cuenta informacion detallada,

sobre la problematica que afecta hoy en dia en el desarrollo de los eventos gallisticos.
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Definicién del alcance

Se implemento un aplicativo web para la realizacion de eventos gallisticos con
la finalidad de apoyar a los participantes y clientes, al momento de su registro de la
pelea y las caracteristicas del pollon, para lograr la optimizacién de tiempo.
Levantamiento de informacion

El principio de reciprocidad, que es un componente de un sistema de
intercambio y afirma un regalo en contra de un regalo, no tiene que aplicarse sélo a
bienes y servicios; también puede aplicarse a transacciones estrictamente
econOmicas. Se sabe que los luchadores de las peleas se basan en una variedad de
factores, entre ellos, la reputacion y la fama del luchador de gallero que va a realizar
su pelea en el coliseo.

Normalmente, el criador no tiene dudas sobre la seleccion de la jaula en la que
mostrar a sus pdjaros; simplemente lleva al ave al evento y lo registra en la jaula que
ha elegido. Las apuestas y los beneficios generados por ellos sirven como factor de
coherencia para este estandar unificador, justificando el rigor y las exigencias en los
ojos de todos.

Los intercambios monetarios se benefician de sus proporciones en las
apuestas. Con un fuerte circuito econémico, el gallo se convierte en el eje del
comercio interior y asi adquiere valor. Debe tenerse en cuenta que las apuestas se
colocan a lo largo de la duracion de la pelea, aumentando o disminuyendo su tamafio
en respuesta al ritmo de la pelea o cuando uno de los pajaros demuestra debilidad.
Descripcion de los roles

De acuerdo con la metodologia scrum, se procedié a la seleccion de los

integrantes detallando los roles y responsabilidades que corresponden a cada uno de
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ellos en el desarrollo del proyecto y de esta forma tener en claro los papeles de

diversos agentes que intervienen en este trabajo.

Tabla 15
Descripcion de los roles scrum.
Roles Responsable Funcién
Encargado de priorizar las historias y las
Product Marcial Corrales pruebas funcionales, y es el que decide
(Duefio Del (Responsable del cuando el servicio es correctamente
Producto) coliseo) ingresado.
Jefferson Aguirre Encargado de eliminar cualquier obstaculo
Programador

(Maestro scrum)

Team
(Equipo)

Aguirre (Ingeniero De

Sistemas)

Jefferson Aguirre

Aguirre

Bryan Carbajal
Galindo

gue impida el avance del equipo en el

cumplimiento del Sprint.

Encargados de realizar todo el desarrollo del
proyecto incluyendo la parte documentaria, el

analisis, disefio y desarrollo del producto.

Analisis de requerimientos del proyecto
En esta seccidn se definen los requerimientos funcionales y no funcionales con
el apoyo del Product Owner y el Scrum Master que seran necesarios para el desarrollo

de la aplicacion, siendo estos:



Tabla 16
Requerimientos funcionales
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Id Requerimiento

Descripcion

RO0O1 El aplicativo web debe tener

facilidad de instalacién

R002 La aplicacién debe

permitir registrar al usuario.

RFO03 El aplicativo debe tener una
interfaz principal acorde al

nivel

RF004 La aplicacién debe contar
con otras interfaces que se
deriven de la interfaz

principal

RF005 El aplicativo debe contar con

un lugar de almacenamiento

RF006 La aplicacién debe tener una
interfaz que interactde con el

usuario

El aplicativo debe ser compatible con el
sistema operativo mas comercial que
predomina en el mercado con la finalidad que
el usuario no tenga inconvenientes a la hora

de instalar la aplicacion en sus dispositivos.

La aplicacién mostrara una pantalla en donde
el usuario tendra dos opciones la de
registrarse y la de acceder. En cualquiera de
estos casos apareceran 2 cajas de texto las
cuales tendran que ser llenados para

registrar al usuario.

Se creard una interfaz con todas las
caracteristicas apropiadas acorde con las

necesidades.

La aplicacibn mostrara una interfaz en la que
el usuario podra seleccionar el tema que
desea abordar para su estudio, la cual

contara con diversos botones y opciones.

La aplicacién debe contar con una base de
datos donde pueda almacenar todos los

registros e ingresos.

La aplicacion debe permitir a los usuarios
registrar e informes los hechos realizados en

la pactada.
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Tabla 17
Requerimientos no funcionales
ID Descripcion
RNFO1 La aplicacion debe tener una interfaz amigable y facil de usar
RNFO02 La aplicacion deberé ejecutarse en un sistema operativo
RNFO03 La aplicacion debe ser flexible para posibles actualizaciones futuras
RNFO04 La aplicacién debe contar con marcadores de buena calidad
RNFO05 La navegacion sera accesible y rapida con cargas menores a 4
segundos

RNFO7 Al iniciar la aplicacion debera tener un logo llamativo.

Historias del usuario

Fueron realizados y desarrollados entre Product Owner, el Scrum Master y el
equipo en conjunto para entender y determinar la exactitud de las necesidades de los
coliseos. Para lo cual se ha tomado en cuenta los siguientes criterios:

- Prioridad del Negocios (PN): Fue medido por el Product Owner en funcién al
rango comprendido entre alta, media y baja en base a la ponderacion obtenida en la

importancia del desarrollo de cada una de las historias.

Tabla 18
Escala de prioridad del negocio
Nivel de prioridad (PN) Ponderacion en BAE (ID)
Alta 100-70
Media 68-40

Baja 38-10
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- Importancia del desarrollo: Sera medido por el Product Owner y los miembros
del equipo a través de ponderaciones del 1 al 100. Es decir que los de mayor puntaje
seran los que mas importancia tengan.

Tiempo estimado (TS): Seran asignados por el Product Owner y los miembros
del equipo con ponderaciones del 1 al 50. Es decir, las horas requeridas para su
desarrollo.

A continuacioén, se describe cada una de las historias que corresponden al
desarrollo de este proyecto:

Tabla 19
Historia del usuario N° 1

Historia del usuario

NUmero: 1 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Desarrollo de la interfaz

Prioridad en Negocio: Alta Importancia del desarrollo: 100

Tiempo estimado: 4 dias Sprint asignada: 1

Descripcion: La aplicacion web podra ser instalada por los usuarios en su dispositivo web

Validacion: La instalacion debera ser lograda sin ningun percance, ser facil e intuitiva
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Tabla 20
Historia del usuario N° 2

Historia del usuario

NUmero: 2 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: Registro y login del usuario

Prioridad en Negocio: Alta Importancia del desarrollo: 90

Tiempo estimado: 3 dias Sprint asignada: 1

Descripcion: La aplicacion web debe ejecutarse en el dispositivo mostrando como primera
interfaz los datos del usuario, a través de un email y su password, para lo cual el usuario
contara con dos opciones las de registrar (ingreso por primera vez) y acceder para aquello
gue ya estan registrados en la base de datos del aplicativo web.

Validacion: La instalacion siempre solicitara los datos de acceso del usuario; para cualquier

de los casos antes de la ejecucion.

Tabla 21

Historias del usuario N° 3

Historia del usuario

NUmero: 3 Usuario: Usuarios activos

Nombre de la Historia: Implementacion dentro de portal web

Prioridad en Negocio: Alta Importancia del desarrollo: 80

Tiempo estimado: 3 dias Sprint asignada: 1

Descripcion: La aplicacion web podra mostrar la interfaz de este menud, la cual se
caracteriza por “coliseo” (Crear), “crear actividad”, que podran ser seleccionados a través
de un click.

Validacion: La instalacién visualizara esta nueva interfaz la cual dar& las opciones a tomar,
colocando su e-mail, ademas contara con 2 opciones, “mi cuenta” y “cerrar sesion” de ser

necesario.
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Tabla 22
Historias del usuario N° 4

Historia del usuario

NUumero: 4 Usuario: Usuarios activos

Nombre de la Historia: Creacion de un coliseo

Prioridad en Negocio: Media Importancia del desarrollo: 68

Tiempo estimado: 4 dias Sprint asignada: 2

Descripcion: La aplicacion web podra agregar coliseos, detallando el nombre, direccién,
teléfono, departamento, distrito, provincia, teniendo como opciones una vez creado, la
opcién de eliminar.

Validacion: La instalacion visualizara permitira agregar, editar y eliminar los coliseos

necesarios y activos del usuario.

Tabla 23

Historias del usuario N° 5

Historia del usuario

NUmero: 5 Usuario: Usuarios activos

Nombre de la Historia: Creacion de actividad

Prioridad en Negocio: Media Importancia del desarrollo: 68

Tiempo estimado: 5 dias Sprint asignada: 2

Descripcion: La aplicacion web permitird la creacion de la actividad, completando los
siguientes datos: Galpén 1 y 2, tomando el nombre de la actividad, categoria, actividad,
coliseos activos, fecha de Inicio y hora de la actividad, monto del pollén, tiempo del pollon,
premio del pollén y tiempo de pelea.

Validacion: La instalacion visualizard permitiré crear, informacion, editar, eliminar, ejemplar

y pelea para el usuario activo.
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Tabla 24
Historia del usuario N° 6

Historia del usuario

Numero: 6 Usuario: Usuarios activos

Nombre de la Historia: Creacion de ejemplar

Prioridad en Negocio: Media Importancia del desarrollo: 68

Tiempo estimado: 4 dias Sprint asignada: 2

Descripcion: La aplicacion web permitira la creacion del ejemplar a través del nombre, color,
galpon, deficiencia, observacion.

Validacion: La instalacion visualizard permitira agregar, editar eliminar la creacion de

ejemplares necesarias por el usuario.

Tabla 25

Historia del usuario N° 7

Historia del usuario

Numero: 7 Usuario: Usuarios activos

Nombre de la Historia: Creacion de la pelea

Prioridad en Negocio: Media Importancia del desarrollo: 68
Tiempo estimado: 5 dias Sprint asignada: 2

Descripcion: La aplicacion web permitira la creacion de peleas a través de “caja”, seleccion
de “galpén 1y 27, “duracion”, “fecha de la pelea”.
Validacion: La instalacion visualizara permitira agregar, editar y eliminar la creacion de la

pelea.
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Tabla 26
Historia del usuario N° 8

Historia del usuario

NUumero: 8 Usuario: Usuarios activos

Nombre de la Historia: Creacion de premios

Prioridad en Negocio: Media Importancia del desarrollo: 68

Tiempo estimado: 5 dias Sprint asignada: 2

Descripcion: La aplicacion web permitird la creacién de premios, seleccion de pareja,
tomando en cuenta el tiempo de la pelea, y estado que se encuentra, al menor tiempo
estimado, se modifica automaticamente.

Validacion: La instalacion visualizara permitira agregar, editar y eliminar la creacion de los

premios.

Pila del backlog priorizado

A continuacidn, la lista de historias ordenadas en la pila del backlog priorizado:

Tabla 27
Pila del backlog priorizado
: L : . . Tiempo
Sprint Historia del usuario Prioridad Importancia .
estimado
1 Desarrollo de la interfaz Alta 100 4 dias
1 Registro y login de usuario Alta 90 3 dias
Implementacion del portal )
1 Alta 80 3 dias
web
2 Registro de un coliseo Media 68 4 dias
2 Registro de una actividad Media 68 5 dias
2 Registro de un ejemplar Media 68 4 dias
2 Registro de una pelea Media 68 5 dias
2 Registro de la pactada Media 68 5 dias
2 Registro de un premio Media 68 5 dias
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Planificacion de los sprint
Tras la reunion entre el propietario del producto y el equipo de scrum, se
comenzo a planificar el primer sprint que duraria diez dias y consistiria en el desarrollo

de las diversas tareas asociadas a esta primera fase. Como se ilustra en la siguiente

tabla:
Tabla 28
Tabla de estimacion del sprint N° 1
Historia del o ) .
N.° , Prioridad Tiempo estimado
usuario
Desarrollo de la
1 _ Alta 100 4 dias
interfaz
Registro y login
2 J Y _ I Alta 90 3 dias
de usuario
Implementacion )
Alta 80 3 dias
del portal web
Total de dias del sprint 10

En una reunion posterior, se acordd una duracion de 28 dias para que se

completaron las tareas del segundo sprint. Como indica la siguiente tabla:

Tabla 29
Tabla de estimacion del sprint N° 2
N.° Historia del usuario Prioridad Importancia  Tiempo estimado
1 Registro de un coliseo Media 68 4 dias
2 Registro de una actividad Media 68 5 dias
3 Registro de un ejemplar Media 68 4 dias
4 Registro de una pelea Media 68 5 dias
5 Registro de la pactada 5 dias
6 Registro de un premio Media 68 5 dias

Total de dias del sprint 28 dias
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Las iteraciones

La etapa de iteracion corresponde al desarrollo de cada sprint, el seguimiento
del progreso de las tareas (pendientes, en desarrollo y completadas) a través de la
tabla de tareas, asi como garantizar que el tiempo de desarrollo de esas tareas sea
coherente con las estimaciones acordadas a través del diagrama de Burdown.

- Primera iteracion: Tras la reunidn con el propietario del producto y el equipo,
se determinaron las fechas de inicio y finalizacion de este primer sprint, asi como las

tareas que se desarrollaron en un total de 40 horas de trabajo.

Tabla 30
TaskBoard inicial del desarrollo del sprint N° 1
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacion web para eventos gallisticos
Historias del usuario Pendiente En curso Hecho
Desarrollo de la interfaz (4 dias) v
Registro y login de usuario (3 dias) v
Implementacion del portal web (3 dias) v
Figura 7

Gréfico inicial de las tareas y estimaciones proyectadas para el 1° sprint

BURDOWON CHART DEL 12 SPRINT

m—tpe ESTIMACION  ——REALIZADD

D1 e 03 D2 D5 D& oy oe oo D10
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Posteriormente, a medida que pasaban los dias de trabajo, la tabla de las
tareas comenzo a pasar de estar en espera a desarrollarse a completarse, como se
ilustra en la siguiente tabla de tareas, junto con el progreso de las tareas como indica
el grafico de Burndown.

Tabla 31
TaskBoard del desarrollo de la primera historia del sprint N° 1
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacion web para eventos gallisticos

Historias del usuario Pendiente En curso Hecho
Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4

Desarrollo de la interfaz

(4 dias) v v v v v v
Registro y login de
usuario (3 dias) v
Implementacion del y

portal web (3 dias)

Como resultado de esta historia, es evidente que su desarrollo fue algo lento,
pero finalmente se complet6 dentro del plazo estimado de cuatro dias. Como se ilustra
en el siguiente diagrama:

Figura 8
Resultado de la iteracion de la primera historia proyectada en el 1° sprint
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En la siguiente figura se muestra una prueba del sistema web para el desarrollo

de interfaz.

Figura 9
Prueba usabilidad 001

Tabla 32
TaskBoard del desarrollo de la segunda historia del sprint N° 1
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacion web para eventos gallisticos
Historias del usuario Pendiente En curso Hecho

Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4
Desarrollo de la interfaz
(4 dias)
Registro y login de
usuario (4 dias)
Implementacién del
portal web (3 dias)

Como resultado de esta historia, es evidente que su desarrollo se produjo
rapidamente, ya que se completé dentro del plazo estimado, concretamente cuatro

dias. Como se ilustra en el siguiente diagrama:
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Figura 10
Resultado de la iteracion de la segunda historia proyectada en el 1° sprint

BURDOWON CHART DEL 22
HISTORIA
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En la siguiente figura se muestra una prueba del sistema web para el registro

y login del usuario.

Figura 11
Prueba de usabilidad 002
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Tabla 33
TaskBoard del desarrollo de la tercera historia del sprint N° 1
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacién web para eventos gallisticos
Historias del usuario Pendiente En curso Hecho

DIA1 DIA2 DIA 3 DIiA 4

Desarrollo de la interfaz (4

. v
dias)
Registro y login de usuario v
(4 dias)
Implementacion del portal
. v v v v
web (3 dias)

Como resultado de esta historia, su desarrollo tardd aproximadamente tres
dias. Como se ilustra en el siguiente diagrama:

Figura 12
Resultado de la iteracidn de la tercera historia proyectada en el 1° sprint

BURDOWON CHART DEL 3°
HISTORIA
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En la siguiente figura se muestra una prueba del sistema web en su

implementacion.



Figura 13
Caso de prueba
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- Segunda iteracion: Tras la reunion con el propietario del producto y el equipo

de scrum, se establecieron las fechas de inicio y finalizacion de este segundo sprint,

asi como las tareas que debian desarrollarse, que sumaban 112 horas de trabajo.

Tabla 34
TaskBoard del desarrollo
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacion web para eventos gallisticos
Historias del usuario Pendiente En curso Hecho

Dial DiaZ2 Dia 3 Dia 4 Dia 5

Registro de un coliseo

(4 dias) v
Registro de una
actividad (5 dias) v
Registro de un
ejemplar (4 dias) v
Registro de una pelea
(5 dias) v
Registro de un
ejemplar (5 dias) v
Registro de un premio v

(5 dias)
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Ademas, la siguiente figura muestra el estado inicial de las tareas estimadas
en la tabla de trabajo con un total de 28 dias de trabajo y que se muestra en el grafico
de calentamiento del segundo sprint. Como se ilustra en el siguiente diagrama:

Figura 14
Gréfico inicial de las tareas y estimaciones proyectadas para el 2° sprint
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Como en la primera iteracion, el trabajo realizado en el nimero estimado de
dias permitirh avanzar en la tabla de las tareas, que comenzara a cambiar de
pendiente ha desarrollado y completado, como se muestra en las siguientes tablas,

asi como el avance de las tareas indicado por el grafico de agotamiento.



Tabla 35

TaskBoard del desarrollo de la primera historia del sprint N° 2
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Inicio: 05/04/2021
Fin: 12/04/2021

Nombre:

Aplicacién web para eventos gallisticos

Historias del usuario

Registro de un coliseo
(4 dias)
Registro de una
actividad (5 dias)
Registro de un
ejemplar (4 dias)
Registro de una pelea
(5 dias)
Registro de una
pactada (5 dias)
Registro de un premio
(5 dias)

Pendiente En curso
Dial DiaZ2 Dia 3 Dia4 Diab

v v v v v

Hecho

Como resultado de esta historia, se puede observar el desarrollo a lo largo de

cuatro dias. Como se ilustra en el siguiente diagrama:

Figura 15

Resultado de la iteracién de la primera historia proyectada en el 2° sprint
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120

100

a0

&0

40

—— ESTIMACION —S—REALIZADD



71

Tabla 36
TaskBoard del desarrollo de la segunda historia del sprint N° 2
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacién web para eventos gallisticos
Historias del usuario  Pendiente En curso Hecho

Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia4 Diab

Registro de un coliseo

) v v
(4 dias)
Registro de una
. i v v v v v v
actividad (5 dias)
Registro de un v
ejemplar (4 dias)
Registro de una pelea v
(5 dias)
Registro de una v
pactada (5 dias)
Registro de un premio v

(5 dias)

Como resultado de esta historia se ve que su desarrollo fue realizado en el
tiempo estimado, ello se realiz6 en 4 dias. Como se ve en la siguiente figura:

Figura 16

Resultado de la iteracién de la segunda historia proyectada en el 2° sprint
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Tabla 37
Caso 2° sprint - prueba
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Caso de prueba

Usuario

Nombre

Inicializacion

Salida esperada

Propésito

Procedimiento de prueba

Salida obtenida

Captura

Duefio del gallo

Agregar actividad

Buscar y seleccionar el galpon 1y 2

Registro de la actividad

Registro de los galpones que se van a enfrentar, es decir,
los galpones son de los usuarios que se han colocado los
nombres en el registro

El usuario se registra el nombre de la pelea, el estado se
selecciona de manera activa, fecha de inicio, la hora de la
pesada, hora de inicio, montdn del pollén, fecha de fin,
monto del premio, tiempo de pelea y peleas por dia.

Registro de la actividad

Ver figura 17

Figura 17

Captura del caso 2 sprint - prueba
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Tabla 38
TaskBoard del desarrollo de la tercera historia del sprint N° 2
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacién web para eventos gallisticos
Historias del usuario  Pendiente En curso Hecho
Dial Dia2 Dia3 Dia4 Diab
Registro de un coliseo
. v v
(4 dias)
Registro de una
- . v v
actividad (5 dias)
Registro de un
_ . v v v v v
ejemplar (4 dias)
Registro de una pelea v
(5 dias)
Registro de una v
pactada (5 dias)
Registro de un premio v

(5 dias)

Como resultado de esta historia se ve que su desarrollo fue realizado en el

tiempo estimado, ello se realiz6 en 4 dias. Como se ve en la siguiente figura:

Figura 18

Resultado de la iteracién de la tercera historia proyecta en el 2° sprint

BURDOWON CHART DEL 22 SPRINT
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Tabla 39
Caso prueba sprint 2 — 001
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Caso de prueba

Usuario

Nombre
Iniciacializacion
Salida esperada

Propésito

Procedimiento de prueba

Salida obtenida
Captura

Duefio del gallo

Agregar pelea

Cantidad de apuesta y enfrentamiento

Registro de pelea

Registro de los galpones que se van a enfrentar,
definiendo el costo de ella.

- El usuario registra en caja, cuanto estard la pelea.
- El usuario registra el galpdn, seleccionando un gallo
de ambos galpones que figura en la opcion ejemplar.

- El usuario selecciona el dia y tiempo de la pelea.

El registro obtenido para gestionar la pelea.
Ver figura 19

Figura 19

Captura de caso prueba sprint 2 - 001
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Tabla 40
TaskBoard del desarrollo de la cuarta historia de sprint N° 2
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacién web para eventos gallisticos
Historias del usuario  Pendiente En curso Hecho

Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia4 Diab

Registro de un

_ . v v
coliseo (4 dias)
Registro de una y
actividad (5 dias)
Registro de un y
ejemplar (4 dias)
Registro de una pelea
v v v v v

(5 dias)
Registro de una
pactada (5 dias)

Registro de un premio

(5 dias)

Como resultado de esta historia se ve que su desarrollo fue realizado en el
tiempo estimado, ello se realiz6 en 5 dias. Como se ve en la siguiente figura:

Figura 20
Resultado de la iteracién de la cuarta historia proyectada en el 2° sprint
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Tabla 41
Caso prueba sprint - 002
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Caso de prueba

Usuario

Nombre
Inicializacién
Salida Esperada

Propésito

Procedimiento de prueba

Salida Obtenida
Captura

Duefio del gallo

Agregar pelea

Cantidad de apuesta y enfrentamiento

Registro de pelea

Registro de los galpones que se van a enfrentar,
definiendo el costo de ella.

- El usuario registra en caja, cuanto estard la pelea.
- El usuario registra el galpdn, seleccionando un gallo
de ambos galpones.

El registro obtenido para gestionar la pelea.

Ver figura 21

Figura 21

Captura caso prueba sprint - 002
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Tabla 42
TaskBoard del desarrollo de la quinta historia del sprint N° 2
Inicio: 05/04/2021 Nombre:
Fin: 12/04/2021 Aplicacién web para eventos gallisticos

Historias del usuario Pendiente En curso Hecho
Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia4 Diab

Registro de un coliseo

(4 dias) d
Registro de una
actividad (5 dias) v
Registro de un
ejemplar (4 dias) v
Registro de una pelea v

(5 dias)
Registro de una
pactada (5 dias)

Registro de un premio

(5 dias)

Como resultado de esta historia se ve que su desarrollo fue realizado en el
tiempo estimado, ello se realiz6 en 5 dias. Como se ve en la siguiente figura:

Figura 22

Resultado de la iteracién de la quinta historia proyectada en el 2° sprint
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Tabla 43

TaskBoard del desarrollo de la sexta historia del sprint N° 2
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Inicio: 05/04/2021
Fin: 12/04/2021

Nombre:

Aplicacién web para eventos gallisticos

Historias del usuario

Registro de un
coliseo (4 dias)
Registro de una
actividad (5 dias)
Registro de un
ejemplar (4 dias)
Registro de una pelea
(5 dias)
Registro de una
pactada (5 dias)
Registro de un premio
(5 dias)

Pendiente En curso
Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4

Hecho
Dia 5

Como resultado de esta historia se ve que su desarrollo fue realizado en el

tiempo estimado, ello se realiz6 en 5 dias. Como se ve en la siguiente figura:

Figura 23

Resultado de la iteracién de la sexta historia proyectada en el 2° sprint
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Tabla 44
Caso prueba sprint 003
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CASO DE PRUEBA

Usuario

Nombre
Inicializacién
Salida esperada
Propésito

Procedimiento de prueba

Salida obtenida
Captura

Duefio del gallo
Registro de premio
Premio de los gallos — En parejas
Ganador de la pelea
Registro del premio para el gallo ganador.
- El usuario registra el galpon.
- El usuario registra el gallo 1 y 2, para su préxima
pelea.

El registro obtenido logra el premio para el Gallo Ganador.
Ver figura 24

Figura 24

Captura caso prueba sprint 003
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Las pruebas

Objetivo.

El objetivo de esta aplicacion web es que logre determinar como influira
durante el desarrollo de los eventos gallisticos, determinando los registros e informes
de todo el evento a realizarse.

Criterios de aprobacion/rechazo.

Hay tres criterios de evaluacion que indican si cada uno de los casos de juicio
debe ser aprobado o rechazado en funcion de los requisitos del proyecto.

- Errores graves: Trata de la informacion critica que se presentd de forma
incorrecta. Por ejemplo, el no optimizar el registro y control de los eventos gallisticos
en un coliseo.

- Errores medios: Trata de los errores comunes como de visualizacion de
datos, los errores manuales del usuario, los fallos de los sistemas auxiliares y el
incumplimiento de los requisitos funcionales.

- Errores leves: Trata de aquellos que no tienen trascendencia importante tales
como a los errores ortogréficos, inestabilidad en las imagenes, la carga de la pantalla

dura mas de tres segundos.

Tabla 45
Criterio de evaluacién
item Descripcion
01 El proyecto se aprobara si el 100% de los ensayos se realizan y el 90% de

los resultados son aceptables. El 10% restante puede contener errores de

naturaleza moderada o menor, pero no graves.

02 Si el proyecto queda por debajo del estandar requerido para el primer

articulo, se rechazara por completo durante la fase de aprobacion.
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Prueba de usabilidad.

Estas pruebas estan orientadas a comprobar la usabilidad de la aplicacién web,
quiere decir la facilidad con la cual los usuarios (coliseo), pueden interactuar con la
aplicacion. Los usuarios pueden ingresar al aplicativo a través de un correo y una
clave. La interfaz es intuitiva en todo momento. La base de datos de la aplicacion

almacenara el nimero de visitas de los usuarios.



CAPITULO V
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS

RESULTADOS



5.1. Resultados descriptivos

Tabla 46
Resultados obtenidos de la pre-prueba y post-prueba

KPI' 1 KPI 2 KPI 3

TIEMPO TIEMPO RENDIMIENTO
N.° PRE POST PRE POST PRE POST
1 15 8 13 3 23 5
2 13 8 13 3 21 4
3 16 7 19 6 19 3
4 16 9 23 7 13 3
5 15 7 21 7 12 4
6 14 6 21 7 28 5
7 9 7 16 6 13 7
8 10 9 17 6 12 7
9 9 8 15 5 25 5
10 11 6 13 4 17 4
11 13 7 13 6 15 2
12 15 6 11 6 13 5
13 16 7 11 7 13 4
14 15 5 17 8 13 6
15 16 4 17 3 25 6
16 16 3 18 2 25 7
17 18 3 15 1 17 8
18 23 4 16 1 17 3
19 21 5 14 2 18 2
20 19 7 16 3 15 7
21 13 7 16 4 16 9
22 12 5 19 5 14 5
23 10 4 21 6 21 2
24 13 2 21 3 19 8
25 12 4 21 2 13 7
26 11 6 23 1 12 9
27 16 1 25 3 25 7
28 17 3 23 4 13 6
29 18 5 11 5 30 4
30 19 6 15 3 13 4
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Pre-Prueba del KPI1: Tiempo de registro del gallo para los eventos gallisticos

Figura 25
Informe de registro KPI1 pre-prueba

Informe de resumen de KPI1 PRE

Prueba de normalidad de Anderson-Darling

A-cuadrado 026
Valoe p 0.702
Meda 4706
Desv.Est. 3458
Varianza 1.960
Asimetria 0.299002
Curtosis 0909552
N 30
Miramo 9.000
Ter cuartil 12.000
Meduna 15.000
3er cuartd 16536
Miximo 23.000

Intervalo de confianza de 95% para s media
13415 15997

—_— Intervalo de confianza de 95% para la mediana
13.000 16.000
Intervalo de confianza de 95% para ks desviacion estindar
2754 4649
Intervalos de confianza de 95%

e La desviacion media de la puntuacion del indicador de tiempo de
inscripcion de la media es de 14,706 puntos.

e Alrededor del 95% de calificaciones obtenidas en el indicador de tiempo de
registro, estan dentro de 2 desviaciones estandar de la media, es decir
entre 13,415y 15,997 de puntaje.

e El primer cuartil (Q1) = 12 puntos, indica que el 25% de las calificaciones
obtenidas en el indicador tiempo de registro es menor o igual a este valor.

e Eltercer cuartil (Q3) = 16 puntos, indica que el 75% de las notas obtenidas

en el indicador tiempo de registro es menor o igual a este valor.
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Post-Prueba del KPI1: Tiempo de registro del gallo para los eventos gallisticos

Figura 26

Informe de resumen KPI1 post-prueba

Informe de resumen de KPI1 POST

Prusha de normalidad de Andersoan-Darding

A-cuadrado

Valor p
Media
Dhesv Est.
Varianza
Asimetria
Curtoss
N

049
0207

56333
20424
4173

-0.374945
043051

30

\ Minimo 1.0000
Tor cuartil A4.0000

d \ Meadiana &.0000
’/ J 3er cusartil 7.0000

Maximo 2.0000
] L] . Intervalo de confianza de 95% para la media
48707 6.3960
I Intervalo de confianza de 95% para la mediana
5.0000 7.0000
Intervalo de confianza de 95% para la desviacion estandar
15266 27456

Intervalos de conflanza de 95%

La distancia promedio del puntaje obtenido en el indicador de tiempo de
registro, con respecto a la media es de 5.6333 puntos.

Alrededor del 95% de calificaciones obtenidas en el indicador de tiempo de
registro, estan dentro de 2 desviaciones estandar de la media, es decir
entre 4.8707 y 6.3960 de puntaje.

El primer cuartil (Q1) = 4 puntos, indica que el 25% de las calificaciones
obtenidas en el indicador tiempo de registro es menor o igual a este valor.
El tercer cuartil (Q3) = 7 puntos, indica que el 75% de las notas obtenidas

en el indicador tiempo de registro es menor o igual a este valor.
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Pre-Prueba del KPI2: Tiempo de registro de las peleas de gallo

Figura 27

Informe KPI2 pre-prueba

Informe de resumen de KPI2 PRE

Prugba de normalidad de Anderson-Darding

A-cusdrade 048
Valor p 0.215
Media 17133
/' ™~ Desv.Est 3972
™, Varianza 15.775
Asimatria 0.209306
Curtosis 0.933054
N 30
binima 1,005
Ter cuartil 13.750
Mediana 16.500
Zer cuartil 21.000
Maximo 25.000
L, = o8 Intervalo de confianza de 95% para la media
15.650 066
Intervalo de confianza de 95% para la mediana
15.000 19.000
Intervalo de conflanza de 95% para la desviacion estandar
3063 5339

Intervalos de confianza de 95%

La distancia promedio del puntaje obtenido en el indicador de tiempo de
registro y control, con respecto a la media es de 17.133 puntos.

Alrededor del 95% de calificaciones obtenidas en el indicador de tiempo de
registro y control, estan dentro de 2 desviaciones estandar de la media, es
decir entre 15.650 y 18.616 de puntaje.

El primer cuartil (Q1) = 13 puntos, indica que el 25% de las calificaciones
obtenidas en el indicador tiempo de registro y control es menor o igual a
este valor.

El tercer cuartil (Q3) = 21 puntos, indica que el 75% de las notas obtenidas

en el indicador tiempo de registro y control es menor o igual a este valor.
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Post-Prueba del KPI2: Tiempo de registro de las peleas de gallo

Figura 28

Informe de registro KPI2 post-prueba

Informe de resumen de KPI2 POST

Prueba de normalidad de Anderson-Darling

A-quadrade 0.74

Valor p 0048

Media 4.3000

T, Daswv.Est. 2.0536

™ Varianza anm

Agimatria Q00051

y Curtosis L16550
g N 30
Minima 1.0000

Ner cuartil 3.0000

Maediana 4.0000

g Jer cuartil 50000

Miximo £,0000

Intervale de conflanza de 95% para la media

3532 5.0668
Intervals de confisnzs de 95% para la mediana
3.0000 60000
Intervalo de confisnza de 95% para la desviacion estandar
16355 27607

Intervalos de confianza de 55%

La distancia promedio del puntaje obtenido en el indicador de tiempo de
registro y control, con respecto a la media es de 4.3000 puntos.

Alrededor del 95% de calificaciones obtenidas en el indicador de tiempo de
registro y control, estan dentro de 2 desviaciones estandar de la media, es
decir entre 3.5332 y 5.0668 de puntaje.

El primer cuartil (Q1) = 3 puntos, indica que el 25% de las calificaciones
obtenidas en el indicador tiempo de registro y control es menor o igual a
este valor.

El tercer cuartil (Q3) = 6 puntos, indica que el 75% de las notas obtenidas

en el indicador tiempo de registro y control es menor o igual a este valor.
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Pre-Prueba del KPI3: Tiempo para el reporte de resultados de la pelea de gallos

Figura 29

Informe de registro KPI4 pre-prueba

Informe de resumen de KPl4 PRE

Prugba de normalidad de Anderson-Darling

A-cuadrado 1.06
Valor p 0.007
Media 14533

- Desv Est 3.5m

", Varianga 12,326

\ Asirmeinia 0838793

Curtesis Q74605

; k) M 30

\\_ Minimo 10,000

Ter curtsl 12000

Mediana 13,000
Jar cuartil 17,000
Blliximo 23,000

Intervalo de conflanza de 35% para la media
13222 15844

| Intervalo de confianza de 95% para la medisna

13000 15T
Intérvalo de confianza de 95% para la desviacion estandar
219 4720

Intervalos de confianza de 95%

La distancia promedio del puntaje obtenido en el indicador de tiempo de
resultados, con respecto a la media es de 14.533 puntos.

Alrededor del 95% de calificaciones obtenidas en el indicador de tiempo de
resultados, estan dentro de 2 desviaciones estandar de la media, es decir
entre 13.222 y 15.844 de puntaje.

El primer cuartil (Q1) = 12 puntos, indica que el 25% de las calificaciones
obtenidas en el indicador tiempo de resultados es menor o igual a este
valor.

El tercer cuartil (Q3) = 17 puntos, indica que el 75% de las notas obtenidas

en el indicador tiempo de resultados es menor o igual a este valor.
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Post-Prueba del KPI3: Tiempo para el reporte de resultados de la pelea de gallos

Figura 30
Informe de registro KPI4 post-prueba

Informe de resumen de KP4 POST

Prueba de normalidad de Anderson-Darling

A-cuadrado 05
Valor p 0185
Media 52667
Desv Est. 203n
Varlanza 41333
Asimetria on22re
Curtosls 0875576
N 30
Minimo 20000
ter cuartil 4.0000
Mediana 5.0000
Jer cuartil 7.0000
Miximo 9.0000
Intervalo de conflanza de 95% para la media
45075 60258
——— Intervalo de conflanza de 95% para la mediana
40000 6T

Intervalo de conflanza de 95% para la desviacion estandar
16191 2mn

e La diferencia promedio de la puntuacion obtenido en el indicador de tiempo
de resultados, con respecto a la media es de 5.2667 puntos.

e Alrededor del 95% de calificaciones obtenidas en el indicador de tiempo de
resultados, estan dentro de 2 desviaciones estandar de la media, es decir
entre 4.5075 y 6.0258 de puntaje.

e EIl primer cuartil (Q1) = 4 puntos, indica que el 25% de las calificaciones
obtenidas en el indicador tiempo de resultados es > 0 = a este valor.

e El tercer cuartil (Q3) = 7 puntos, indica que el 75% de las notas obtenidas

en el indicador tiempo de resultados es > o = a este valor.
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5.2. Contrastacion de hipotesis
En la presente tabla se presenta la media de los indicadores de la pre-prueba

y post-prueba del grupo.

Tabla 47
Media de los indicadores
Indicador Pre-prueba (Media) Post-prueba (Media)
Tiempo de registro del gallo 14.706 5.6333
Tiempo de registro de las peleas 17.133 4.3000
de gallos
Tiempos para el reporte de 14.304 4.4000

resultados de las peleas de gallo

Contrastacion para el KPI1: Tiempo de registro del gallo

El impacto de la implantacion de una aplicacién para gestionar el tiempo de
registro de aves durante los eventos de gallo se valida utilizando una muestra. Se
realizé una evaluacién en grupo (post-prueba). Las siguientes tablas detallan los
tiempos obtenidos durante el curso de las grabaciones

Tabla 48
Tiempos de la post-prueba KPI1

Grupo experimental

9 7 6 7 9 8
3 3 4 5 6 13
7 7 5 4 4 6 1 3 5

Hi: El uso del aplicativo web mejora el tiempo de registro del gallo de pelea en

los eventos gallisticos.
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Solucion.
- Planteamiento de la hipétesis:

ul= Promedio obtenido en el tiempo de registro del gallo de pelea en los

eventos gallisticos.

- Criterios de decision:

Figura 31
Gréfica de distribucion del KPI1

Grafica de distribucién
Normal; Media=5.6333; Desv.Est.=2.0424

020

015

Densidad

0.05

0.00

5.633 8.993

- Calculo:

Prueba T e IC de una muestra: Grupo experimental.
- Método:
M1: Media del grupo experimental.

- Estadisticas descriptivas

Error
estandar
dela
N Media Desv.Est. media IC de 95% para p
30 58633 2.042 0373 (4.902; 6.364)

w: media de poblacion de valor 2
Desviacion estdndar conocida = 2.0424

- Prueba:

Hipotesis nula Ho: y1=4



92

Hipotesis alterna H1: y1 # 4

Tabla 49
Prueba del KPI1: Pre-prueba
Valor Z Valor P
4.38 0.000

- Decision estadistica:

Puesto que el valor de p= 0.000 < a=0.005

Si el valor p > nivel de significancia: No se rechaza

Si el valor p < nivel de significancia: Se rechaza
Contrastacion para el KPI2: Tiempo de registro de pelea de gallos

El impacto de la implantacién de una aplicacion para gestionar el tiempo de
registro de aves durante los eventos de gallisticos, se valida utilizando una muestra.
Se realiz6é una evaluacion en grupo (post-prueba).

Las siguientes tablas denotan los tiempos obtenidos al momento de los
registros realizados.

Tabla 50
Resultados de la post-prueba del KPI2

Grupo experimental

6 7 7 7 6 6 5 4
1 2 3 8
5 6 3 2 1 3 4

Hi: El uso del aplicativo web mejora el tiempo de registro de las peleas de
gallos en los eventos gallisticos.
Solucion.

- Planteamiento de la hipotesis:
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ul= Promedio obtenido en la optimizacion del registro y control de las peleas
de gallos en los eventos gallisticos.

- Criterios de decision:

Figura 32
Gréfica de distribucion del KPI2

Grafica de distribucion
Normal: Media=4.3; Desv.Est.=2.0536

020

0.5

010

Densidad

0.05

0.00

43 7.678

- Calculo

Prueba T e IC de una muestra: Grupo experimental
- Método:

M1: Media del grupo experimental

- Estadisticas descriptivas:

Error
estandar
de la
N Media Desv.Est. media IC de 95% para p
30 4300 2.054 0.375 (3.565; 5.035)

W media de poblacion de valor 4
Desviacion estandar conocida = 2.0536

- Prueba:

Hipdtesis nula Ho: y1=3
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Hipotesis alterna H1: y1 # 3

Tabla 51
Prueba del KPI1: Pre-prueba
Valor Z Valor p
3.47 0.000

- Decision estadistica:

Puesto que el valor de p= 0.001 < a=0.005

Si el valor p > nivel de significancia: No se rechaza.

Si el valor p < nivel de significancia: Se rechaza.
Contrastacion para el KPI3: Tiempo de reporte de resultados de las peleas de
gallos

Se valida el impacto que tuvo la implementacion de un aplicativo para la
optimizacién del tiempo de reporte de los resultados en las peleas de gallos en los
eventos gallisticos, llevado a cabo en la muestra. Se realizdé una evaluacion para el
grupo (post-prueba).

Las siguientes tablas denotan los tiempos obtenidos al momento de los
registros realizados.

Tabla 52
Resultados de la post-prueba del KPI3

Grupo experimental

5 4 3 3 4 5 7 7 5
8 7 6 6 4
9 5 2 8 7 9 7 6 4 4

Hi: El uso del aplicativo web mejora el tiempo del reporte de resultados de las
peleas de gallos en los eventos gallisticos.
Solucién.

- Planteamiento de la hipotesis:
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ul= Promedio obtenido en la optimizacién de tiempo de reporte de resultados

de las peleas de gallos en los eventos gallisticos.

- Criterios de decision:

Figura 33

Grafica de distribucion de KPI3

Densidad

020

010

0035

0.00

Griéfica de distribucién

5.267 a&emn

- Calculo:

Prueba T e IC de una muestra: Grupo Experimental
- Método:

M1: Media del grupo experimental

- Estadisticas descriptivas:

Error
estandar
dela
N Media Desv.Est. media IC de 95% para p
30 5.267 2.033 0.371 {4.539; 5.994)

w: media de poblacion de valor 8
Desviacion esténdar conocida = 2.0331

ey

L

- Prueba:

Hipotesis nula Ho: y1=4



Hipotesis alterna H1: p1 + 4
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Tabla 53
Prueba del KPI1: Pre-prueba
Valor Z Valor p
3.41 0.001

- Decision estadistica:
Puesto que el valor de p= 0.001 < a=0.005
Si el valor p > nivel de significancia: No se rechaza.

Si el valor p < nivel de significancia: Se rechaza
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DISCUSIONES, CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES
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6.1. Discusion de resultados

Teniendo en cuenta los objetivos planteados al inicio de la investigacion se
evidencia el resultado obtenido para el desarrollo de una aplicacion web para
gestionar los eventos gallisticos en el Per(, donde se ha tenido en cuenta como
principal factor la disminucién de tiempo al momento de los registros e informes a
trabajar en ello, empleando programadores y dominios al alcance para que su
evolucion y desarrollo respectivo satisfaga las necesidades por el usuario.

Teniendo como parte de los resultados un software de tipo trasversal
cumpliendo parte de la linea de investigacion, siendo posible aportar desde la Optica
de la ingenieria y el desarrollo a cualquier disciplina, el éxito para esto debe ser
entender cual es la necesidad que se tiene y cuales son los puntos objetivos que se

desea cumplir.
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6.2. Conclusiones

Se concluye que la utilizacion del aplicativo web mejora la gestion de los
eventos gallisticos en Peru, ya que el tiempo de registro del gallo en las peleas paso
de 14.71 minutos antes del aplicativo a 5.63 minutos después de la implementacion
del aplicativo, representando una mejoria del 61.73%; el tiempo para registrar y
controlar las peleas pas6 de 17.13 minutos antes del aplicativo a 4.30 minutos
después de la implementacion del aplicativo, representando una mejoria de 74.90%;
ademas, se optimizo el tiempo de obtencidn del reporte de la pelea en los eventos
gallisticos, pasando de 14.30 minutos antes del aplicativo a 4.40 minutos después de

la implementacion del aplicativo, representando una mejoria de 69.23%.
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6.3. Recomendaciones

Se recomienda implementar a futuro accesibilidad para los participantes
respectivos de los gallos de pelea, accediendo a la vez la ciudad y el pollo que desea
pelear. También se recomienda implementar un mapa de ubigeo de coliseos para la
participacion del gallo y en su eleccion libre a ello; y, por ultimo, se recomienda el
traslado del sistema a un aplicativo movil para mas rapido acceso y asi una proxima

evaluacion de la efectividad de ello.
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ANEXOS



Anexo 1. Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVO MARCO TEORICO HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA
Problema general: Obijetivo general: Antecedentes Hipotesis general: Variable 1. Tipo de investigacion:
¢En qué medida el uso del Determinar en qué medida A nivel nacional: El uso del aplicativo web Aplicada

aplicativo web mejora la
gestion de los eventos
gallisticos?

Problemas especificos:

e ¢Enqué medida el uso
del aplicativo web
mejora el tiempo del
registro de los gallos
para las peleas en los
eventos gallisticos?

e ¢Enqué medida el uso
del aplicativo web
mejora el tiempo de
registro de las peleas
de ogallos en los
eventos gallisticos?

e ¢Enqué medida el uso
del aplicativo web
mejora el tiempo del
reporte de resultados
de las peleas de gallos
en los eventos
gallisticos?

el uso de un aplicativo web
mejora la gestion de los
eventos gallisticos.

Objetivos especificos:
Determinar en qué
medida el uso del
aplicativo web mejora
el tiempo de registro de
los gallos para las
peleas en los eventos

gallisticos.
Determinar en qué
medida el uso del

aplicativo web mejora
el tiempo de registro de
las peleas de gallos en
los eventos gallisticos.

Determinar en qué
medida el uso del
aplicativo web mejora
el tiempo del reporte de
resultados de las
peleas de gallos en los
eventos gallisticos.

Arias (2018) en su tesis
Desarrollo de una aplicacion
web para la mejora del control
de asistencia de personal en la
escuela tecnolégica superior
de la Universidad Nacional de
Piura.

Vargas (2017) en su tesis
Aplicacion web para la mejora
de la gestion de servicios de
soporte técnico de la empresa
Roxfarma S.A.

Hurtado (2019) en su tesis
Implementacion de un sistema
web y movil para gestién de
eventos musicales que emplea
herramientas de data
analytics, Peru.

A nivel internacional:

Centeno et al. (2019) en su
articulo Aplicacion web para la
gestion y registro de eventos
de las disciplinas deportivas
en la extension Educacion
Fisicay Deporte de la Facultad

Regional Multidisciplinaria,
Esteli, segundo semestre
2018.

Villegas (2019) en su tesis
Caracterizacion de crianza y
manejo de lineas de gallos de
pelea en Tejupilco estado de
México.

Castillo (2019) en su tesis
Estudio etnogréfico de la pelea
de gallo como aporte a la

mejora la gestién de los
eventos gallisticos.

Hipotesis especificas:

e El uso del aplicativo
web mejora el tiempo
de registro del gallo
de pelea en los
eventos gallisticos.

e El uso del aplicativo
web mejora el tiempo

de registro de las
peleas de gallos en
los eventos
gallisticos.

e El uso del aplicativo
web mejora el tiempo
del reporte de
resultados de las
peleas de gallos en
los eventos
gallisticos.

Aplicativo web

Dimensiones
- Presencia
- Ausencia

Variable 2.
Gestién de
eventos gallisticos

Dimensiones

- Tiempo de
registro del gallo
- Tiempo de
registro de la
pelea

- Tiempo del
reporte de
resultados

Nivel de investigacion:
Explicativa

Disefio de investigacion:
Pre-experimental

Técnica de recoleccion de
datos:

Observacioén directa
Instrumento de
recoleccién de datos:
Ficha de observacion




aculturacion de los
Riobambefios, periodo enero —
junio 2019.

Tigrero (2017) en su tesis
Implementacién de una
aplicacién web para gestionar
y controlar las actividades
laborales en la empresa
Libertrénica S.A, La Libertad.




Anexo 2. Operacionalizacion de variables

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES UNIDAD DE INDICE INSTRUMENTO
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDIDA
Aquellas
aplicaciones de
software que
pueden utilizarse
accediendo a un Es una tecnologia
Variable servidor a través gue servira para
independiente: de internet o de interactuar con el
Aplicativo web una intranet usuario, Presencia — Presencia — Si—No Si—No Implementacion
mediante un sirviéndole como Ausencia Ausencia
navegador, son herramienta de
muy usadas hoy apoyo para la
en diadebidoala gestidn de eventos
constante practica gallisticos
a la independencia
del sistema
operativo y
manejabilidad de
tiempo (Grupo
EEE, 2018).
Es un combate
que se lleva a
cabo entre dos
gallos de un Es gestionar y Tiempo Registro del gallo Minutos 1h-30min Ficha de
Variable mismo género o optimizar el tiempo de pelea observacion
dependiente: raza de aves para los registros
Eventos gallisticos denominadas del galloy de la Tiempo Registro de la Minutos 2h-30m Ficha de
“aves finas de pelea, asi como el pelea observacion
combate” reporte de los
propiciados por el resultados Tiempo Reporte de Minutos 30 a 45 min Ficha de
ser humano para resultados
su disfrute y

apuestas

(Escobar, 2017).

observacién




Anexo 3. Instrumento de recoleccién de datos

INSTRUMENTO PARA RECOLECCION DE DATOS

FICHA DE OBSERVACION

Fecha: / /

OBSERVACION DE:
KPI1: Tiempo de registro del gallo para los eventos gallisticos
KPI12: Tiempo de registro y control de las peleas de gallos

KPI13: Tiempo para el reporte de la pelea de gallos

1. Tiempo para el registro del gallo en el evento (hh:mm:ss):

2. Tiempo para el registro y control de la pelea (hh:mm:ss):

3. Tiempo para el reporte de la pelea (hh:mm:ss)




Anexo 4. Reporte de similitud de Turnitin

TESIS

INFORME DE ORIGINALIDAD

17, 18 0w«

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIOMNES

S

TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUEMTES PRIMARIAS

repositorio.autonoma.edu.pe

Fuente de Internet

.

154

ri.uaemex.mx 4
Fuente de Internet %

repositorio.ucv.edu.pe 1
Fuente de Internet %

www.etesa.gov.co 1
Fuente de Internet %




Anexo 5. Validacién de instrumento por juicio de expertos

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Titulo de la investigacion APLICATIVO WEB PARA GESTIONAR EVENTOS GALLISTICOS EN EL PERU
Nombre del instrumento Encuesta
Autor Aguirre Jefferson, Carbajal Bryan
Ne DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia® | Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: Si Si Si
Registro del Tiempo utilizado para registrar
gallo enlla el gallo en la pelea
pelea 9 P X X X
DIMENSION 2: Si Si Si
Registro de Tiempo utilizado para registrar
las peleas las peleas pactadas
pactadas P P X X X
DIMENSION 3: Si Si Si
Elaboracion Tlemp_q utlllza_do para la
. elaboracion del informe de la
del informe . X X X
. pelea para determinar los
para premios X
premios
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: HERRERA SALAZAR JOSE LUIS

Especialidad del validador : Magister

3 de marzo de
"Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 2022
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensién

Firma del experto




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Titulo de la investigacion

APLICATIVO WEB PARA GESTIONAR EVENTOS GALLISTICOS EN EL PERU

Nombre del instrumento

Encuesta

Autor

Aguirre Jefferson, Carbajal Bryan

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia? | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Si Si Si
Zi?llst;?] (Ijael Tiempo utilizado para registrar

pelea el gallo en la pelea X X X
DIMENSION 2: Si Si Si
T:gﬁglgsse Tiempo utilizado para registrar
pactadas las peleas pactadas X X X
DIMENSION 3: Si Si Si
i Tiempo utilizado para la
Ejlglbi(r::;?frfg elaboracion del informe de la
. pelea para determinar los X X X
para premios premios

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:

No aplicable [ ]

Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Flores Castafieda Rosalynn Ornella

Especialidad del validador: Magister

3 de marzo de 2022

"Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensién 1%




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Titulo de la investigacion

APLICATIVO WEB PARA GESTIONAR EVENTOS GALLISTICOS EN EL PERU

Nombre del instrumento

Encuesta

Autor

Aguirre Jefferson, Carbajal Bryan

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia? | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Si Si Si
Registro del Tiempo utilizado para registrar
gallo en la el gallo en la pelea
pelea 9 P X X X
DIMENSION 2: Si Si Si
Registro de Tiempo utilizado para registrar
las peleas las peleas pactadas
pactadas X X X
DIMENSION 3: Si Si Si
Elaboracion Tlemp_q utlllza_do para la
) elaboracion del informe de la
del informe . X X X
. pelea para determinar los
para premios .
premios
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad:  Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Laberiano Matias Andrade Arenas
Especialidad del validador: Magister

"Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

3 de Marzo de 2022




Anexo 6. Autorizacion de la empresa

COLISEC DE GALLDS

EL GRAMN REGIO™NAL

Lima, 7 de diciembre de 2021

Sras.
Universidad Automoma del Pera
Joze Lwz Harrera Salazar

Dhiractor de la Carrera Profezional de Ingenieria de Sistemas
Prazenta-.

Principalmente, rectba un cordial zalude. De parte de la institucidn hacemes constar que
Apnirra Jefferson v Carbajal Bryan, estudiantss da la carrera de ingenisria de sistamas an la
Universidad Autonoma del Perl que usted rapresenta, se han dingido respetuosaments a2
nesotros con el fin da solieitar permizo para la receleceion de informacion de los procesos
que =& llevan a cabo en la metituc1on con respecto a los eventos gallisticoz para llevar a cabo
m estudio “Aplicative web para gestionar sventor gallizticez en &l Perd” lo cuzl fue
auterizade, mieiznde en lz sagunda quincena de diciambra del afie 2021,

Sm mas 2 que hacer referencia v atente a enalquier mformacicn adicional

Se despude:

Mareial Corrales
Dhractor

AY. AEROPUERT, CLAORA 15. CALLAD, LIKA - PERL
47 779 484




