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1. DESCRIPCION DEL CASO

En la Universidad e Instituto profesional Santo Tomas, asi como en la ciudad de Temuco y otros
lugares, cada vez mas personas eligen la bicicleta, scooters, patinetas y otros como medio de
transporte para desplazarse al trabajo, estudiar o hacer ejercicio. Debido a este creciente
numero de usuarios y a la poca disponibilidad de lugares para estacionarse tanto en la
institucion como en la ciudad, se plantea la necesidad de contar con una gestiéon mas eficiente
de los espacios de estacionamiento para estos medios de movilidad alternativos. Aunque este
aumento es beneficioso para la salud y el medio ambiente, también genera problemas
significativos para los usuarios a la hora de buscar estacionamiento o un lugar donde dejar de
forma segura su medio de transporte alternativo. Problematicas como el desorden en los
estacionamientos y el incremento de robos se agravan cuando las medidas actuales, como el
uso de dobles candados, no son soluciones efectivas y consumen tiempo valioso tanto para

los alumnos como para los guardias.

Para abordar estos desafios, surge la idea de desarrollar un sistema de gestion de
estacionamientos para medios alternativos de transporte urbano. Los usuarios principales de
este sistema seran los alumnos, y existiran roles especificos para administrar los espacios de
estacionamiento, facilitando asi la organizacién y el uso eficiente de los mismos. Se anima a
los alumnos a proponer soluciones innovadoras, de bajo costo y con un alto impacto en la

resolucién de estos problemas.

El sistema debe ser independiente y no requerira integracidon con otros sistemas existentes,
aungque debera ser capaz de interactuar con el GPS del mdvil para localizar espacios
disponibles. En cuanto al presupuesto, se busca que el costo sea el menor posible, sin
regulaciones legales especificas que limiten suimplementacién. Ademas, es fundamental que
el sistema sea escalable para permitir futuras expansiones a otras sedes de la universidad en
diferentes ciudades, y por el momento no se considerara el mantenimiento continuo del

sistema.



2. REQUISITOS DE SOFTWARE

2.1. Requisitos Funcionales

A. Registroy Autenticacion de Usuarios
e Los usuarios (alumnos) deben poder registrarse e iniciar sesién en el sistema.
e Debe haber roles diferenciados para los usuarios, incluyendo administradores de

estacionamiento y usuarios regulares.

B. Visualizaciény Busqueda de Espacios
e Los usuarios deben poder visualizar en tiempo real los espacios disponibles para
estacionar sus medios de transporte.
e Debe existir una funcidon de busqueda de espacios disponibles ya sea basada en la
ubicacién actual del usuario, utilizando el GPS del mévil, o mediante una lista por

edificio (sede Rodriguez, Sede Pedro de Valdivia, etc).

C. Reservade Espacios
e Los usuarios deben poder reservar un espacio de estacionamiento en uno o mas
blogues horarios preconfigurados. Ejemplo (de 08:00-09:59 | de 10:00-11:59 | etc).
e |os bloques horarios de uso diario pueden ser configurados por los usuarios
administradores.
e Elsistemadebe notificar al usuario cuando el tiempo de uso esté por expirar (segun

el bloque), ofreciendo la opcidn de extenderla.

D. Gestion de Espacios por Administradores
e Sololos administradores tendran acceso a la gestion de espacios. Las opciones de
afadir, modificar o eliminar espacios de estacionamiento, asi como gestionar las
reservas, no estaran disponibles para los usuarios regulares.
e Deben poder manejar conflictos o necesidades especiales relacionadas con las

reservas, las cuales son notificadas por los usuarios.

E. Notificaciones
e |os usuarios deben recibir notificaciones sobre el estado de su reserva

(confirmacidn, expiracion, entrega).



F. Reporte de Incidentes y Uso de Espacios
e Los usuarios deben poder reportar problemas o incidentes relacionados con los
estacionamientos (por ejemplo, robos o danos).
e Debeninformar al sistema cuando desocupen un espacio de estacionamiento. En
este punto se anima a los estudiantes a proponer soluciones innovadoras como el
uso de cddigos QR, tecnologia RFID, o sensores para detectar automaticamente

cuando un espacio se desocupa.

2.2. Requisitos No Funcionales

A. Usabilidad

e Interfaz de usuario intuitiva y facil de usar en dispositivos mdéviles y/o en la web.

B. Rendimiento
e Respuestas rapidas del sistema, especialmente en la visualizacién y actualizacion

de los espacios disponibles.

C. Seguridad
e Proteccién de datos personales y financieros de los usuarios.

e Autenticacion seguray manejo de sesiones para prevenir accesos no autorizados.

D. Escalabilidad
e Capacidad para manejar un aumento en el nimero de usuarios y estacionamientos
sin degradar el rendimiento.

e Flexibilidad para expandir a mas ciudades o incorporar otros tipos de vehiculos.

E. Costo
e |mplementaciony operacion del sistema con el menor costo posible, optimizando

recursosy tecnologia.



3. ETAPAS DEL DESAFIO

Para estructurar el desarrollo del caso de estudio en el desafio de programacioén, se dividié en
varias etapas clave. Cada una de estas etapas representara un logro con una puntuacion
determinada y tendréd entregables especificos que permitiran evaluar el progreso de los

equipos. A continuacion, se describen las etapasy sus entregables:

Etapa 1: Planificacion y Especificacion Inicial

Objetivo: Establecer rapidamente el alcance y los requisitos del proyecto.
Duracién estimada: 30 min.

Puntaje: 10 pts.

Entregables:

o Definicion de Roles y Metodologia de Trabajo: Breve descripcidon que aclare cada
uno de los roles de los integrantes, el alcance del proyecto y cémo abordaran el
desarrollo. Este documento debe ser conciso para permitir una rapida
comprensiény puesta en marcha del desarrollo.

e Seleccion Rapida de Herramientas y Tecnologias: Decision inmediata sobre las
herramientas y tecnologias a utilizar, basandose en la familiaridad del equipo y la

adecuacion para las tareas requeridas.

Etapa 2: Diseno Detallado

Objetivo: Crear los disenos arquitecténicos y detallados del sistema.
Duracién estimada: 1:30 Hrs.

Puntaje: 30 pts.

Entregables:

e Disefio de Arquitectura del Sistema: Propuesta arquitecténica del sistema
desarrollada por el equipo, describiendo la estructura de médulos, hardware y
tecnologias a utilizar.

e Diagramas UML: Incluyendo diagramas de casos de uso, diagramas de clases,
diagramas de secuencia, diagramas de flujos o procesos y diagramas de estados.

e Mockups de la Interfaz de Usuario: Disefios preliminares de la interfaz de usuario

que muestran la navegaciény la interaccién basica del sistema.



Etapa 3: Diseno de la Base de Datos y Desarrollo

Objetivo: Definir la estructura de datos que soportara el sistemay desarrollar la base de datos.

Duracién estimada: 2 Hrs.

Puntaje: 40 pts.

Entregables:

Modelo Entidad-Relacion (MER): Diseno conceptual de la base de datos.
Diagrama de Relacion de Entidades (DER): Representacion detallada de la base de
datos que incluye tablas, atributos y relaciones.

Script de la Base de Datos: Script SQL para la creacion de la base de datos,

incluyendo tablas, relaciones y posiblemente algunos datos iniciales.

Etapa 4: Implementacién, Prototipo y Evaluacion

Objetivo: Desarrollar un prototipo funcionaly realizar pruebas iniciales.

Duracion estimada: 2 Hrs.

Puntaje: 50 pts.

Entregables:

Cddigo Fuente: Implementacion de la funcionalidad basica del sistema,
enfocandose en un prototipo rapido que demuestre la viabilidad del proyecto.
Informe de Testing: Documentacién de los tests realizados, incluyendo descripcion
de pruebas, resultados obtenidos y posibles mejoras.

Documentacion Completa del Proyecto en GitHub: Incluyendo todos los diagramas
UML actualizados, cédigo fuente final, scripts de base de datos almacenados y

documentados en un repositorio de GitHub.

Etapa 5: Presentacion Final y Documentacion

Objetivo: Presentar el sistema completo y entregar toda la documentacion requerida.

Entregables:

Presentacién Final del Proyecto: Una demostracion completa de la ejecucion de la
actividad y de los distintos entregables. Opcionalmente mostrar el MVP (Producto

minimo viable) funcionando si se logré desarrollar.



4. REGLAS DEL DESAFIO DE PROGRAMACION

Las siguientes reglas estan disenadas para fomentar un ambiente competitivo pero justo,
donde los participantes puedan demostrar sus habilidades técnicas y creativas bajo un marco

de integridad.

4.1. Recursos Permitidos
e Los participantes pueden buscar informacion en internet durante el desafio.
e Esta permitido el uso de herramientas de inteligencia artificial y sitios web para la
creacion de diagramas y disefio de interfaces.
e Se pueden utilizar todos los IDEs, librerias y frameworks que consideren
necesarios, siemprey cuando sean de acceso libre o estén previamente aprobados

por los organizadores.

4.2. Independencia del Equipo
e Losequipos no deben recibir ayuda externa de personas que no estén oficialmente
registradas en el equipo.

e Lacolaboracion o asistencia entre diferentes equipos no esta permitida.

4.3. Ejecucion en Paralelo
e Las etapas del proyecto se pueden trabajar en paralelo. Los equipos pueden
distribuir tareas como consideren apropiado para maximizar la eficiencia y

efectividad.

4.4. Horario y Entregas
e Todos los equipos deben adherirse al horario establecido para la competencia, que
concluird con una presentaciéony entrega final de todos los entregables.
e Elhorario limite para entregary presentar el proyecto sera estrictamente respetado.

e Los proyectos entregados después del horario establecido no seran evaluados.

4.5. Uso de Datos y Seguridad
e Cualquier uso de datos reales dentro de las aplicaciones debe cumplir con las
normativas de privacidad y proteccion de datos aplicables. Se recomienda utilizar

datos ficticios 0 anénimos para el desarrollo y las demostraciones.



4.6. Conducta Etica

e Seesperaque todos los participantes mantengan una conducta ética a lo largo del
evento, respetando las reglas y a los demas participantes.
e Cualquier forma de plagio o copia de trabajo ajeno resultara en la descalificacion

inmediata del equipo.

4.7. Criterios de Evaluacion
e Los proyectos seran evaluados en base a la originalidad, funcionalidad,
complejidad técnica, cumplimiento de los requisitos, calidad del codigo y disefio,
y la eficacia de la presentacién final.
e Los jueces pueden realizar preguntas durante las presentaciones para entender

mejor las decisiones de disefio y la implementacion.

4.8. Premios y Reconocimientos
e Se otorgaran premios a los equipos que logren los mayores puntajes y se
destaquen en aspectos especificos del desarrollo como mejor disefo, mejor uso

de tecnologia, y soluciéon mas innovadora.

4.9. Documentacion
o Todos los equipos deben mantener una documentacion adecuada de su proyecto

en un repositorio de GitHub, que sera revisado como parte de la evaluacién final.



