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Introduccion

En esta etapa final se ha creado la estructura completa de la aplicacidn de reproductor de musica
interactivo. Se ha disefiado una interfaz grafica simple utilizando la biblioteca PySimpleGUI y se
han implementado funcionalidades esenciales para cargar y reproducir musica en formato MP3.
La interfaz de usuario incluye botones para seleccionar una carpetade musica, seleccionar una
cancién especifica, reproducir/pausar la musica, avanzar a la siguiente cancion y retroceder a la
cancion anterior, y la opcién de minimizar la ventana para poder hacer otras actividades en el
ordenador.

Objetivo general y objetivos especificos

El objetivo general de esta etapa final; La aplicaciéon del reproductor de musica ya finalizada, y
funcionando en su totalidad. Permitiendo a los usuarios cargar y reproducir canciones en formato
MP3 de manera interactiva.

objetivos especificos: podemos ver el disefio la interfaz grafica utilizando PySimpleGUI, que incluye
elementos como botones, texto y una imagen de fondo. En esta etapa final ya esta Implementada
la funcionalidad de usuario y contrasefia para dar al usuario una confiabilidad del reproductor donde
solo una persona tendra acceso a la carpeta de musica, donde se busca las canciones en formato
MP3; que se muestran en la lista de canciones disponibles. El usuario podrd implementar la
funcionalidad para cargar, la cancidn que desea escuchar, teniendo la satisfaccién de escuchar su
musica favorita.

Tema del Proyecto:
Desarrollo de un Reproductor de Musica Interactivo en Python.

Descripcion del proyecto. Descripcidn: El proyecto se centra en la creacidon de un reproductor de
musica interactivo utilizando el lenguaje de programacion Python y las bibliotecas pygame y tkinter.
El objetivo principal de este reproductor de musica es proporcionar a los usuarios una interfaz
grafica intuitiva y funcional para cargar, reproducir y gestionar su coleccidn de musica en formato

MP3.



Justificacion del proyecto.
Aprendizaje y Desarrollo Personal: Crear un reproductor de musica es un proyecto practico que

puede ayudarte a aprender y mejorar tus habilidades de programacién en Python. Te permite

aplicar conceptos de programacion y trabajar con bibliotecas relacionadas con el audio.

Personalizacion:

Un reproductor de musica desarrollado por ti mismo te brinda la oportunidad de personalizarlo
segun tus preferencias y necesidades. Puedes agregar funciones especificas que desees y adaptarlo
a tu gusto.

Proyecto de Estudio: Puede ser un proyecto académico o de estudio que te permita profundizar en
la programacién en Python, asi como en la manipulacién de archivos de audio y la interfaz de
usuario.

Desarrollo de Habilidades en Python: Desarrollar un reproductor de musica implica trabajar con
varias bibliotecas y médulos en Python, lo que puede ayudarte a mejorar tus habilidades en este

lenguaje.

Listado de requerimientos.

Requerimientos funcionales.

1. El usuario podra visualizar la interfaz del reproductor.

1.1 El sistema permitira que el usuario pueda visualizar el logo del reproductor al iniciar.

1.2 El sistema permitird que el usuario pueda observar las diferentes funciones que tendra el
reproductor.

1.3 El sistema permitira al usuario iniciar sesion.

2. El usuario podra realizar las siguientes acciones.

2.1 El sistema permitird al usuario seleccionar una carpeta y la cancién a reproducir.

2.2 El sistema mostrard al usuario el nombre de la cancién que se estd reproduciendo.



2.3 El sistema permitird que el usuario pause la cancién que estd reproduciendo, cuando él lo desee.
2.4 El sistema permitird que el usuario pueda cambiar la cancién por la anterior.
2.5 El sistema permitird al usuario pasar a la siguiente cancion.

2.6 El sistema permitird al usuario, minimizar y cerrar el programa.

Requerimientos no funcionales.

1. El sistema debe ser facil de usar e intuitivo para los usuarios.

2. El reproductor debe ser compatible para diferentes sistemas operativos, como Windows, Linux y
MacOs.

3. El sistema debe tener una interfaz gréfica, atractiva y personalizada.

4. El sistema debe brindar seguridad.

5. El sistema permitira hacer otras tareas al mismo tiempo.

6. El programa se realizara en Python.
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Nombre de la tarea

Fecha
inicio

D
i
a
s

Estado

reproductor.

HUO1 El usuario podra visualizar la interfaz 29/09/ 04/10 Pendien
delreproductor. 23 /23 te
1.1 El sistema permitirad que el usuario pueda 04/10/ 07/10/ Pendiente
visualizar el logo del reproductor al iniciar. 23 23
1.2 El sistema permitird que el usuario pueda 07/10/ 15/10/ Pendiente
observar las diferentes funciones que tendra el 23 23

Nombre de la tarea

Respons
able

Fecha
inicio

HUO2 El usuario podra realizar las 15/10/ 15/10 Pendiente
siguientesacciones. 23 /23
2.1 El sistema permitira al usuario 16/10/ 21/10/ Pendiente
seleccionar unacarpeta y la cancién a 23 23
reproducir.
2.2 El sistema mostrara al usuario el 21/10/ 26/10/ Pendiente
nombre de lacancion que se esta 23 23
reproduciendo.
2.3 El sistema permitira que el usuario 26/10/ 31/10/ Pendiente
pause la cancién que esta 23 23
reproduciendo, cuando él lodesee.
2.4 El sistema permitira que el 1/11/2 05/11 Pendiente
usuario puedacambiar la cancién 3 /23
por la anterior.
2.5 El sistema permitira al usuario 05/11/ 08/11 Pendiente
pasar a lasiguiente cancion. 23 /23
2.6 El sistema permitira al usuario 08/11/ 12/11 Pendiente
salir/cerrar elprograma. 23 /23




Nombre de la tarea Respon Fecha
sable inicio

Estado

HUO3 El sistema debe ser facil de usar e - - - - Pendiente
intuitivopara los usuarios.

HUO4 El reproductor debe ser compatible para |- - - - Pendiente
diferentes sistemas operativos, como Windows,

Linuxy MacOs.

HUOS El sistema debe tener una interfaz - - - - Pendiente
grafica,atractiva y personalizada.

HUO6 El sistema debe brindar seguridad. - - - - Pendiente
HUO7 El sistema permitird hacer otras - - - - Pendiente
tareas almismo tiempo.

HUOS El programa se realizara en Python. - - - - Pendiente

Desarrollo agil

Carga de Canciones: Los usuarios pueden cargar su coleccidon de canciones en formato MP3 en la
lista de reproduccion del reproductor.

Reproduccidn y Pausa: El reproductor permite reproducir y pausar las canciones en curso, con la
capacidad de reanudar la reproduccidn desde el punto en que se pauso.

Informacién de Cancién: El reproductor muestra informacién sobre la cancidn en reproduccion,

incluyendo el titulo de la cancidn y el nombre del archivo.




Navegacion de Canciones: Los usuarios pueden cambiar de cancién utilizando los botones de
"Anterior" y "Siguiente", asi como una funcidn de reproduccion aleatoria.
Interfaz Grafica Atractiva: La interfaz grafica se ha disefiado para ser atractiva y de fécil uso, con

botones claros y elementos de disefio elegantes.

Tecnologias a ocupar para el desarrollo del proyecto.

conexion estable
Se necesita una conexidn estable para no tener alguna dificultad al momento de ejecutar el
programa.

<(,$> i\

visual studio code
IDE de Visual Studio es una plataforma de lanzamiento creativa que puede utilizar para editar,
depurar y compilar codigo y, finalmente, publicar una aplicacién



Visual
Studio

lenguaje python

Python es un lenguaje de alto nivel de programacién interpretado cuya filosofia hace hincapié en la
legibilidad de su cddigo, se utiliza para desarrollar aplicaciones de todo tipo, por ejemplo:
Instagram, Netflix, Spotify, Panda3D, entre otros.

pysimplegui

PySimpleGUl es un contenedor de la APl de Python del mddulo Tkinter que permite al
programador utilizar los mismos elementos de la interfaz de usuario que con Tkinter, pero con una

interfaz mas intuitiva.



PySimple

Bibliografia.

Python:

https://www.python.org/

Visual Studio Code:

https://code.visualstudio.com/

Pygame:

https://www.pygame.org/docs/

PySimpleGUI:

https://pypi.org/project/PySimpleGUl/
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Diagrama de casos de uso.

REPRODUCTL
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Descripcidn de casos de uso.
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Caso de uso

1. Configuracién

Objetivo

Permitir al usuario configurar diferentes
aspectos del reproductor de musica segun sus
preferencias.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea realizar configuraciones
en el reproductor de musica.

Precondicion

La aplicacién de reproductor de musica esta
en ejecucion y la interfaz grafica esta visible.

11



Garantias de éxito

Las configuraciones se aplican correctamente
y se reflejan en el funcionamiento del
reproductor.

Escenario principal

El usuario selecciona la opcién de
configuracién en la interfaz del
reproductor de musica.

La aplicacidn muestra un menu de
configuracion que permite al usuario
ajustar diversas opciones

El usuario realiza las configuraciones
deseadas.

La aplicacidn guarda las
configuraciones y las aplica al
reproductor de musica.

Flujos alternativos

Si el usuario decide cancelar la
configuraciéon en cualquier momento,
se le proporciona una opcidn para salir
del menu de configuracién sin aplicar
cambios.

Requisitos especiales

La interfaz de configuracion debe ser
intuitiva y facil de usar.

Las configuraciones deben reflejar las
preferencias del usuario en el
funcionamiento del reproductor de
musica.

Frecuencia

La frecuencia de este caso de uso
depende de la decision del usuario de
ajustar la configuracion del
reproductor de musica. Puede ocurrir
cuando el usuario desee personalizar
su experiencia de reproduccion
musical o cuando cambien sus
preferencias.

Caso de uso

2. Reproducir

Objetivo

Permitir al usuario iniciar el reproductor de
musica.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea utilizar el reproductor de
musica.

12



Precondicion

La aplicacidn de reproductor de musica esta
instalada y lista para ejecutarse en el sistema
del usuario.

Garantias de éxito

La aplicacidn se inicia correctamente y
muestra la interfaz grafica.

Escenario principal

— El usuario ejecuta la aplicacién de
reproductor de musica.

— La aplicacién muestra la interfaz
grafica del reproductor de musica.

Flujos alternativos

— Encaso de que la aplicacién no se
inicie correctamente, se muestra un
mensaje de error.

— Elusuario puede cerrar la aplicacién
en cualquier momento.

Requisitos especiales

— Serequiere que el sistema operativo
del usuario sea compatible con la
aplicacion de reproductor de musica.

— Deben estar instaladas las
dependencias necesarias para la
ejecucion de la aplicacion, como
bibliotecas de Python y recursos
graficos.

Frecuencia

— Lafrecuencia de este caso de uso
depende de la decisién del usuario de
utilizar el reproductor de musica.
Puede ocurrir cada vez que el usuario
desee iniciar la aplicacion.

Caso de uso

3. Seleccionar.

Objetivo

Permitir al usuario cambiar de cancidén dentro
de la lista de reproduccion.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea cambiar de cancidn.

Precondicion

Una lista de reproduccidén esta cargaday al
menos una cancidn se estd reproduciendo

Garantias de éxito

La cancién siguiente o anterior se reproduce
correctamente.

13




Escenario principal

— El usuario selecciona la opcién de
cambiar a la cancidn siguiente o
anterior en la interfaz.

— La aplicacién cambia a la siguiente o
anterior cancidn de lalistay la
reproduce.

Flujos alternativos

— Sila acciéon no se realiza
correctamente, se muestra un
mensaje de error

Requisitos especiales

— Debe haber al menos dos canciones en
la lista de reproduccion para que el
usuario pueda cambiar entre ellas

— Llainterfaz debe proporcionar botones
claros y visibles para que el usuario
pueda realizar estas acciones de
manera intuitiva.

Frecuencia

— Lafrecuencia de este caso de uso
depende de la decisién del usuario de
cambiar de cancidn dentro de la lista
de reproduccidn. Puede ocurrir varias
veces durante la reproduccién de una
lista de reproduccion.

Caso de uso

4. Ajustar Logo

Objetivo

Permitir al usuario personalizar el logo del
reproductor de musica ajustando su
apariencia mediante una foto PNG desde el
cddigo en Visual Studio Code.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea personalizar el logo del
reproductor de musica con una foto PNG.

Precondicion

El reproductor de musica esta en
funcionamiento y la interfaz grafica es visible.

Garantias de éxito

La foto PNG personalizada se aplica
correctamente como logo en la interfaz del
reproductor de musica

Escenario principal

— El usuario abre el cédigo fuente del
reproductor de musica en Visual
Studio Code.

14



— Busca la seccidon del cédigo que esta
relacionada con la configuracién y
visualizacion del logo en la interfaz.

— Elusuario debe cargar la foto PNG que
desea utilizar como logo en el
reproductor. Esto puede implicar
agregar un nuevo archivo PNG al
proyecto.

— Dentro del codigo, se configuran las
propiedades necesarias para cargar y
mostrar la foto PNG como logo. Esto
incluye la ubicaciéon del archivo PNG,
el tamafio, y otros atributos visuales.

— Unavez que el usuario ha realizado las
configuraciones, guarda el archivo de
codigo.

— Elusuario ejecuta el reproductor de
musica, y la foto PNG personalizada se
refleja en la interfaz del reproductor
como logo.

Flujos alternativos — Si el usuario decide cancelar
las configuraciones en
cualquier momento, puede
cerrar Visual Studio Code sin
guardar los cambios en el
archivo de cddigo.

Requisitos especiales — Los usuarios deben tener
conocimientos de
programacion en Pythony
comprension de la estructura
del cddigo del reproductor
para realizar estas
configuraciones.

— Lafoto PNG debe ser
compatible con el reproductor
de musica y estar ubicada en
una ubicacién accesible para
el codigo.

Frecuencia — Lafrecuencia de este caso de

uso depende de la decisidn del
usuario de personalizar el logo
del reproductor de musica con

15



una foto PNG. Puede ocurrir
cuando el usuario desee
ajustar la apariencia visual del
logo utilizando una imagen
personalizada.

Caso de uso

5. Ajustar Teclas

Objetivo

Permitir al usuario personalizar las teclas de
pausa, retroceso y avance rapido en el
reproductor de musica directamente desde el
caodigo utilizando Visual Studio Code.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea personalizar la apariencia
o funcionalidad de los botones de pausa,
retroceso y avance rapido en el reproductor
de musica.

Precondicion

El reproductor de musica esta iniciado y la
interfaz grafica es visible

Garantias de éxito

Las personalizaciones realizadas por el usuario
se aplican correctamente a los botones de
pausa, retroceso y avance rapido.

Escenario principal

— Elusuario abre el cédigo
fuente del reproductor de
musica en Visual Studio Code.

— Busca la seccion del cédigo
gue estd relacionada con la
apariencia y funcionalidad de
los botones de pausa,
retroceso y avance rapido.

— Elusuario puede realizar
configuraciones en el cédigo
para definir aspectos como el
disefio, el comportamiento de
estos botones.

— Unavez que el usuario ha
realizado las configuraciones
deseadas, guarda el archivo de
caodigo.

16



El usuario ejecuta el
reproductor de musica, y las
personalizaciones se reflejan
en la interfaz grafica con los
botones de pausa, retroceso y
avance rapido personalizados.

Flujos alternativos

Si el usuario decide cancelar
las configuraciones en
cualquier momento, puede
cerrar Visual Studio Code sin
guardar los cambios en el
archivo de cddigo.

Requisitos especiales

Los usuarios deben tener
conocimientos de
programacion en Pythony
comprension de la estructura
del cddigo del reproductor
para realizar estas
configuraciones.

El cddigo del reproductor de
musica debe estar
correctamente organizado y
comentado para que el
usuario pueda identificar la
seccidn relevante para
personalizar los botones.

Frecuencia

La frecuencia de este caso de
uso depende de la decision del
usuario de personalizar los
botones de pausa, retroceso y
avance rapido en el
reproductor de musica. Puede
ocurrir cuando el usuario
desea adaptar la aparienciay
el comportamiento de los
botones a sus preferencias
personales.

Caso de uso

6. Ajustar Color

Objetivo

Permitir al usuario personalizar los colores de
la interfaz gréfica y establecer el color de

17



fondo de la ventana del reproductor de musica
directamente desde el cddigo utilizando Visual
Studio Code.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea personalizar la apariencia
de la interfaz grafica y el fondo de la ventana
del reproductor de musica.

Precondicion

El reproductor de musica esta iniciado y la
interfaz grafica es visible.

Garantias de éxito

Las personalizaciones realizadas por el usuario
se aplican correctamente a la interfaz grafica y
al fondo de la ventana.

Escenario principal

— Elusuario abre el cédigo
fuente del reproductor de
musica en Visual Studio Code.

— Busca la seccion del cddigo
gue estd relacionada con la
configuracion de colores de la
interfaz grafica y el fondo de la
ventana.

— Elusuario puede realizar
configuraciones en el cédigo
para definir los colores de los
elementos de la interfaz,
como botones, fondos.

— Ademas, el usuario puede
establecer el color de fondo
de la ventana del reproductor
de musica.

— Unavez que el usuario ha
realizado las configuraciones
deseadas, guarda el archivo de
caodigo.

— Elusuario ejecuta el
reproductor de musica, y las
personalizaciones se reflejan
en la interfaz grafica con los
colores y el fondo de ventana
personalizados.

Flujos alternativos

— Si el usuario decide cancelar
las configuraciones en
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cualquier momento, puede
cerrar Visual Studio Code sin
guardar los cambios en el
archivo de cédigo.

Requisitos especiales

— Los usuarios deben tener
conocimientos de
programacion en Pythony
comprension de la estructura
del cédigo del reproductor
para realizar estas
configuraciones.

— El cédigo del reproductor de
musica debe estar
correctamente organizado y
comentado para que el
usuario pueda identificar la
seccion relevante para
personalizar los colores y el
fondo.

Frecuencia

— Lafrecuencia de este caso de
uso depende de la decisién del
usuario de personalizar los
colores de la interfaz graficay
el fondo de la ventana del
reproductor de musica. Puede
ocurrir cuando el usuario
desea adaptar la apariencia
visual del reproductor a sus
preferencias personales.

Caso de uso

7. Iniciar Reproduccion

Objetivo

Permitir al usuario reproducir una cancion de
la lista de reproduccion.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea reproducir una cancion.

Precondicion

La lista de reproduccion esta cargada y visible
en la interfaz grafica.

Garantias de éxito

La cancién seleccionada se reproduce
correctamente.
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Escenario principal

— El usuario selecciona una cancién de la
lista de reproduccion en la interfaz.

— La aplicacién comienza la
reproduccion de la cancién
seleccionada.

Flujos alternativos

— Sila cancién no se reproduce
correctamente, se muestra un
mensaje de error.

Requisitos especiales

— Serequiere que el sistema tenga
acceso a los archivos de las canciones
y los recursos de audio necesarios
para la reproduccién.

— Deben estar instalados las bibliotecas
necesarias para reproducir archivos de
audio en formato MP3.

Frecuencia

— Lafrecuencia de este caso de uso
depende de la decisién del usuario de
reproducir una cancion. Puede ocurrir
cada vez que el usuario elija
reproducir una cancion de la lista de
reproduccion

Caso de uso

8. Seleccionar Carpeta

Objetivo

Permitir al usuario cargar una lista de
reproduccion de canciones seleccionando una
carpeta que contenga archivos de musica en
formato MP3.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea cargar una lista de
reproduccion

Precondicion

El reproductor de musica esta iniciado y la
interfaz grafica es visible.

Garantias de éxito

La lista de reproduccién se carga
correctamente y se muestra en la interfaz.

Escenario principal

— Elusuario selecciona la opcién
"Seleccionar Carpeta" en la interfaz
del reproductor de musica.

— La aplicacién abre un cuadro de
didlogo que permite al usuario
explorar y seleccionar una carpeta en
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su sistema que contenga archivos de
musica en formato MP3.

Una vez seleccionada la carpeta, la
aplicacién escanea su contenido en
busca de archivos de musica y crea
una lista de reproduccién con las
canciones encontradas.

La lista de canciones disponibles se
muestra en la interfaz grafica, ya sea
en forma de lista.

El usuario puede seleccionar una
cancion de la lista para iniciar la
reproduccion.

Flujos alternativos

— Sino se encuentran archivos
de musica en la carpeta
seleccionada, se no se
reproducird ninguna cancion,
y se le da al usuario la opcidn
de seleccionar una carpeta
diferente.

Requisitos especiales

— Serequiere que el sistema
operativo del usuario tenga
acceso a las carpetas 'y
archivos necesarios para
cargar las canciones.

— La carpeta seleccionada por el
usuario debe contener
archivos de canciones en
formato MP3 para que
puedan ser cargados.

Frecuencia

— Lafrecuencia de este caso de
uso depende de la decision del
usuario de cargar una lista de
reproduccion. Puede ocurrir
cada vez que el usuario desee
agregar nuevas canciones a la
lista de reproduccion.
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Caso de uso

9. Seleccionar Musica

Objetivo

Permitir al usuario seleccionar y cargar musica
en el reproductor de musica.

Actor principal

Usuario

Personal involucrado

El usuario que desea cargar musica en el
reproductor.

Precondicion

El reproductor de musica esta iniciado y la
interfaz grafica es visible.

Garantias de éxito

La musica seleccionada por el usuario se carga
correctamente en el reproductor y esta lista
para su reproduccién.

Escenario principal

— El usuario selecciona la opcién
"Seleccionar Cancién" en la interfaz
del reproductor de musica.

— La aplicacién muestra una ventana de
exploracién de archivos que permite al
usuario navegar por su sistema de
archivos y seleccionar las canciones
gue desea cargar en el reproductor.

— El usuario navega a la ubicacion de las
canciones en su sistema y selecciona
la cancién que desee cargar.

— Una vez seleccionada la cancion, el
usuario confirma su seleccion.

— La aplicacién carga la cancién
seleccionada en la lista de
reproduccion del reproductor de
musica.

— La cancién cargada se muestra en la
interfaz grafica del reproductor, ya sea
como una lista de reproduccion.

Flujos alternativos

— Si el usuario no selecciona ninguna
cancién o decide cancelar la operacidn
en cualquier momento, la aplicacion
no carga ninguna canciény
permanece en el estado anterior.

Requisitos especiales

— La aplicacién debe proporcionar una
interfaz de seleccién de archivos
intuitiva y facil de usar.

— Deben admitirse formatos de archivo
de musica comun, en MP3.
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— La aplicacién debe permitir al usuario
navegar por su sistema de archivos y
seleccionar la cancién desde
diferentes ubicaciones.

Frecuencia

— Lafrecuencia de este caso de uso
depende de la decisidn del usuario de
cargar musica en el reproductor.
Puede ocurrir cada vez que el usuario
desee actualizar o cambiar la lista de
reproduccion.

Caso de uso

10. Reproduccion con Exito

Objetivo

Describir el escenario en el que un usuario
reproduce una cancién con éxito en el
reproductor de musica.

Actor principal

Usuario.

Personal involucrado

El usuario que desea reproducir una cancion.

Precondicion

La lista de reproduccion esta cargada en el
reproductor y la interfaz grafica es visible.

Garantias de éxito

La cancién seleccionada se reproduce
correctamente.

Escenario principal

— Elusuario visualiza la lista de
canciones en la interfaz grafica del
reproductor de musica, que puede
presentarse en forma de lista o
caratulas de albumes.

— El usuario selecciona una cancion de la
lista de reproduccion haciendo clic en
ella o utilizando un botdn de
reproduccion junto a la cancién.

— La aplicacién inicia la reproduccion de
la cancidén seleccionada.

— Lainterfaz grafica muestra
informacidn sobre la cancidn que se
esta reproduciendo, como el titulo, el
artista y la cardtula del dlbum.

— El usuario puede controlar la
reproduccidn, pausa, reanudacion,
utilizando los controles disponibles en
la interfaz.
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La cancién se reproduce con éxito, y el
usuario puede disfrutar de la musica.

Flujos alternativos

Si la cancién no se reproduce
correctamente debido a problemas
técnicos, se muestra un mensaje de
error en la interfaz y se ofrece al
usuario la opcién de intentar
nuevamente.

Requisitos especiales

La aplicacidn debe tener acceso a los
archivos de las canciones y a los
recursos de audio necesarios para la
reproduccion.

Deben estar instaladas las bibliotecas
necesarias para reproducir archivos de
audio en el formato admitido.

Frecuencia

La frecuencia de este caso de uso
depende de la decisidn del usuario de
reproducir una cancion de la lista de
reproduccion. Puede ocurrir cada vez
que el usuario elija reproducir una
cancién.
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Diagrama de clases.

USUARIO

PANTALLA

NOMBRE_REPRODUCTOR:STRING | reyer acceso—p|

INICIA_REPRODUCTOR()

-LOGO:STRING

REPRODUCTOR DE

MUSICA
INTERACTIVO

INGRI

SELECCIONAR

TERMINAR

ESAR

-CARPETA:CANCION

-IMAGEN:STRING

+CANCION_CANCION()
+CAMBIO_CANCION()

+REPRODUCCION_CON_EXITO()

Listado de requerimientos que se ajustan para garantizar la confiabilidad y seguridad del

software a desarrollar.

Requerimientos de Seguridad:

1- El sistema debe requerir que los usuarios se identifiquen antes de acceder a funciones

sensibles.

2- El sistema debe autenticar a los usuarios de manera segura mediante contrasefas o
métodos de autenticacién adecuados.
3- El sistema debe definir roles de usuario y otorgar permisos de acceso basados en estos

roles.

3.1 Solo los usuarios autorizados pueden realizar acciones como agregar, eliminar o

modificar canciones.
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4- El sistema debe contar con mecanismos de deteccion de intrusiones que alerten sobre
posibles ataques o comportamientos anémalos.

5- El sistema debe cumplir con las regulaciones de proteccién de datos personales y
garantizar la privacidad de la informacién del usuario.

6- El sistema debe llevar un registro de actividades de los usuarios, incluyendo acciones
realizadas y eventos de seguridad.

6.1 Los registros de actividad deben ser accesibles solo por administradores autorizados.
7- El sistema debe ser capaz de recibir y aplicar actualizaciones de seguridad periddicas.

8- El sistema debe contar con medidas de proteccidn contra malware que puedan afectar la
integridad de los archivos de musica

9- El sistema debe definir un plan de respuesta a incidentes que incluya la notificacién y
mitigacién de posibles vulnerabilidades o brechas de seguridad.

Requerimientos de Confiabilidad:

1-El sistema debe estar disponible para los usuarios en un alto porcentaje del tiempo, con un
objetivo de disponibilidad del 99% o superior

2- El sistema debe realizar copias de seguridad periddicas de la informacién de los usuarios.
2.1 Debe ser posible recuperar los datos en caso de fallos o pérdida de informacion.

3- El sistema debe ser capaz de tolerar fallas en componentes individuales sin que esto cause la
interrupcion completa del servicio.

4- El sistema debe permitir la aplicacion de actualizaciones sin interrumpir la disponibilidad del
servicio.

5- El sistema debe ser capaz de manejar un nimero razonable de usuarios concurrentes sin
degradacion significativa del rendimiento.

6- El sistema debe someterse a pruebas rigurosas de seguridad y confiabilidad antes de su
implementacion.
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Identificar las vulnerabilidades asociadas con las opciones de tecnologia.

Vulnerabilidades.

1. Errores de programacion: Bugs o errores en el cddigo pueden ser explotados para comprometer
la seguridad del software.

2. Gestidn insegura de contraseiias: Almacenar contrasefias de manera insegura o no proteger
adecuadamente los datos de autenticacidon puede ser una vulnerabilidad.

3. Desbordamiento de bufer: Un error comidn que puede ser explotado para ejecutar cédigo
malicioso mediante la manipulacién de datos que superan los limites de almacenamiento asignados.

4. Problemas de configuracién: Configuraciones inseguras por defecto o una administracion
deficiente de la configuracién pueden dejar el software expuesto a riesgos.

5. Falta de actualizaciones y parches: No mantener el software actualizado con las ultimas
correcciones de seguridad puede dejarlo vulnerable a exploits conocidos.

6. Problemas de seguridad en bibliotecas y dependencias: Si el reproductor de musica utiliza
bibliotecas o dependencias de terceros, las vulnerabilidades en esas bibliotecas pueden afectar la

seguridad del proyecto.

7. Falta de control de acceso: No implementar adecuadamente el control de acceso puede permitir
gue usuarios no autorizados accedan a funciones o datos sensibles.

Bibliografia:

Python: https://www.python.org/

Visual Studio Code: https://code.visualstudio.com/

Pygame: https://www.pygame.org/docs/

PySimpleGUI: https://pypi.org/project/PySimpleGUI/
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Establecer y justificar el tipo de software avanzado que aplica en su proyecto
(caracteristicas, ventajas, desventajas)

justificacién

- Amplia Comunidad: Python cuenta con una amplia comunidad de desarrolladores y abundante
documentacion, facilitando el desarrollo y la resolucién de problemas.

- Librerias de interfaz grafica:

Tkinter: Es un paquete de interfaz gréfica de usuario (GUI) estandar que viene con Python.
Proporciona herramientas para la creacién de ventanas, botones, cuadros de texto y otros
elementos de interfaz de usuario.

Pygame: Es una biblioteca de Python disefiada para facilitar el desarrollo de videojuegos vy
aplicaciones multimedia. Aunque se centra principalmente en el desarrollo de juegos, también se
puede utilizar para crear simulaciones interactivas y otras aplicaciones que involucren graficos y
sonido.

PySimpleGUI: Es una biblioteca que facilita la creacién de interfaces graficas de usuario de manera
sencilla y rapida. A diferencia de Tkinter, PySimpleGUI busca simplificar la creacién de interfaces de
usuario, proporcionando una sintaxis mas intuitiva y menos cddigo.

- Versatilidad: Python es un lenguaje versatil que permite el desarrollo de aplicaciones tanto basadas
en GUI como en CLI.

- Rapido Desarrollo: Python es conocido por su sintaxis clara y su capacidad para desarrollar
rapidamente, lo que puede ser beneficioso en un proyecto de reproductor de musica.
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Caracteristicas

1. Interfaz grafica de usuario (GUI): Una interfaz visualmente atractiva que permite a los usuarios
interactuar con el reproductor de musica de manera intuitiva.

2. Interfaz basada en texto: Interaccién mediante comandos en la terminal.
3. Funciones basicas: Reproduccién, pausa, siguiente, etc.

4. Eficiencia: Puede ser mas ligero y rapido que una aplicacién con GUI.

Ventajas

1. Experiencia de Usuario Rica: Una GUI bien disefiada puede ofrecer una experiencia de usuario
mas atractiva y personalizable.

2. Funciones Avanzadas: Puede ofrecer un conjunto mds amplio de funciones avanzadas
comparado con enfoques basados en linea de comandos.

3. Accesibilidad desde cualquier lugar y dispositivo.

4. No se necesita internet para ejecutarlo.

Desventajas

1. Limitaciones en funciones avanzadas comparadas con aplicaciones de escritorio.

2. Limitaciones en la visualizacion debido al tamafio de la pantalla.
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Establecer y describir los riesgos del proyecto a desarrollar (enfoque a proyecto no a
software). A la vez, indicar probabilidad y efectos de cada riesgo.

TIPO DE RIESGO

Tecnolégico

Personal

De organizacion

Herramientas

Requerimientos

Estimacion

RIESGOS POSIBLES

El software no esta bien estructurado. (1)
No funcione el sistema. (2)

Un integrante se salga del equipo. (3)
Porque se enferma un integrante. (4)
Porque tengan discusiones. (5)

Cambio de algun miembro del equipo del
personal. (6)

Que el equipo no posea el conocimiento de
cddigo y su estructura. (7)

Tener las librerias actualizadas e instaladas
correctamente. (8)

Fallas con el lector del codigo, conexidn de
internet. (9)

Que el sistema no funcione en MacOS. (10)
El sistema no permita hacer otra funcion
mientras se use el programa. (11)

4 meses para realizar el software. (12)

Si el software no funciona se puedan hacer
correcciones. (13)

No sobre pasar el tamano del software.
(14)
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RIESGO

El software no estd bien estructurado. (1)
No funcione el sistema. (2)

Un integrante se salga del equipo. (3)
Porque se enferma un integrante. (4)
Porque tengan discusiones. (5)

Cambio de algin miembro del equipo del personal.

(6)

Que el equipo no posea el conocimiento de cédigo y

su estructura. (7)

Tener las librerias actualizadas e instaladas
correctamente. (8)

Fallas con el lector del cddigo, conexidn de internet.

(9)

Que el sistema no funcione en MacOS. (10)

El sistema no permita hacer otra funcién mientras
se use el programa. (11)

4 meses para realizar el software. (12)

Si el software no funciona se puedan hacer

correcciones. (13)

No sobre pasar el tamafio del software. (14)

POSIBILIDAD
MODERADA
BAJA

BAJA

BAJA
MODERADA
MODERADA

MODERADA

ALTA

MODERADA

MODERADA
BAJA

BAJA
BAJA

BAJA

EFECTOS
GRAVE
GRAVE
TOLERABLE
TOLERABLE
GRAVE
GRAVE

GRAVE

CATASTROFICO

GRAVE

CATASTROFICO
INSIGNIFICANTE

TOLERABLE
TOLERABLE

INSIGNIFICANTE
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Establecer y describir estrategias para gestionar los riesgos del proyecto.

RIESGO

El software no esta bien
estructurado. (1)

No funcione el sistema. (2)

Un integrante se salga del
equipo. (3)

Porque se enferma un
integrante. (4)

Porque tengan discusiones.

(5)

Cambio de algiin miembro
del equipo del personal. (6)

Que el equipo no posea el
conocimiento de cédigoy su
estructura. (7)

Tener las librerias
actualizadas e instaladas
correctamente. (8)

Fallas con el lector del

codigo, conexidn de internet.

(9)
Que el sistema no funcione
en MacOS. (10)

El sistema no permita hacer
otra funcidon mientras se use
el programa. (11)

4 meses para realizar el
software. (12)

Si el software no funciona se
puedan hacer correcciones.
(13)

No sobre pasar el tamafio
del software. (14)

ESTRATEGIA

- Realizar revisiones de cédigo periddicas.

- Implementar buenas practicas de desarrollo de software.

- Utilizar patrones de disefio y arquitecturas sdlidas.

- Desarrollar pruebas exhaustivas y automatizadas.

- Realizar pruebas de integracién frecuentes.

- Mantener una buena comunicaciéon y ambiente de trabajo.
- Tener un plan de contingencia para redistribuir tareas.

- Mantener un registro actualizado de responsabilidades y
avances.

- Contar con un plan de contingencia para redistribuir tareas.
- Fomentar una comunicacion abierta y respetuosa.

- Implementar practicas de resolucidn de conflictos.

- Designar un lider de equipo para mediar.

- Documentar procesos y roles claves.

- Mantener una reserva de conocimiento compartido.

- Capacitar al equipo en las tecnologias utilizadas.
- Fomentar el aprendizaje continuo y la colaboracion.
- Utilizar documentacion detallada.

- Automatizar la instalacion de librerias mediante herramientas
como gestores de paquetes.

- Realizar pruebas de rendimiento y de conectividad.

- Desarrollar y probar en diferentes plataformas.

- Implementar multihilo o procesos en segundo plano.
- Realizar pruebas de usabilidad.

- Utilizar metodologias agiles para iteraciones rapidas.
- Establecer hitos y seguimientos regulares.

- Implementar un proceso de retroalimentacion y correccién
continua.

- Realizar andlisis de impacto antes de agregar nuevas funciones.
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Manual de Usuario.

Al ejecutar el programa, nos aparece una ventana para iniciar con nuestro usuario.

|

‘AVEI@O [@ %) 100

[
£
i
]
:
i

Inicio de Sesién

© M| © - |3 indodesesisn

33



Luego colocamos la contrasefia (1234) para poder iniciar el software.

X

© M| © - |2 iniciodesesion reproductorfinalpy - repr

Ahora ya podemos acceder a nuestro reproductor.

Seleccionar Carpeta [l Seleccionar Cancion - reproductor proyecto final05 - Visual Studio Code =0 9

X

@ M| © - B reproductorfinalpy-repr...




Al presionar el botdn de “Seleccionar Carpeta” ...

Cair | Seleccionar Cancion - reproductor proyecto final05 - Visual Studio Code

Qm@D@‘» 10:33

Se nos abre una ventana para seleccionar la carpeta con nuestra musica en formato mp3.

e

v Elegir directorio - o @

Directorio: i tori ductor proyecto final05

3 musica

>

2 << sl home/dalila/Escritorio/reproductor proyecto final05) oK

Cancelar

Bl = Elegir directorio




Damos clic en la carpeta y ya estando dentro, presionamos “OK”.

[ Soms rpes | simio oren|

Elegir directorio

tor proyecto final05/musica

Seleccion: /home/dalila/Escritorio/reproductor proyecto final05/musica oK ’

Cancelar

@:9)- © - I = Elegirdirectorio - ‘.m@D‘@m 10:4

Automdticamente empieza a sonar la lista de reproduccion que se encuentra en la carpeta antes
seleccionada.

W W - reproductor proyecto finalos - Visual Studio Code - o Q

reproductorfinalpy - repr... » g- OO & e o




Ahora si presionamos el botén o tecla “Siguiente” ...

ionar Carpeta - reproductor proyecto final05 - Visual Studio Code

Podemos observar que cambia a la siguiente cancién de la lista que esta en la carpeta.

Seleccionar Carpeta - reproductor proyecto final0s - Visual Studio Code - Q

reproductorfinal.py - repr...




Y si nos posicionamos en el botén “Anterior” ...

ionar Carpeta - reproductor proyecto final05 - Visual Studio Code

3|

reproductorfinal.py - repr...

Observamos que cambia a la cancidn que fue reproducida anteriormente.

Seleccionar Carpeta - reproductor proyecto final0s - Visual Studio Code - Q

reproductorfinal.py - repr... A m @ 0 @ W) 1045




Ahora nos situamos en el botén “Pausar”.

- reproductor proyecto final0s - Visual Studio Code

ADRO @ s

Si presionamos el botén, podemos observar que cambid de pausar a continuar, y al mismo tiempo
la cancion se detuvo.

- reproductor proyecto final0s - Visual Studio Code

"[Z]@D @1' 10:46
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Ahora probemos la funcién “Seleccionar Cancion”.

‘m‘ - reproductor proyecto final05 - Visual Studio Code - o 9

@ M © - B reproductorfinalpy-repr.. ‘ “ m @ 0O @ W) 10146

Al igual que “Seleccionar Carpeta”, se nos despliega una ventana para seleccionar la carpeta que
contenga la musica.

V. Abrir
Directorio:  /home/dalila/Escritorio/reproductor proyecto final05

& musica
[N

Nombre de archivo: | Abrir
Archivos de tipo:  MP3 Files (*.mp3) Cancelar

AR @ o
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Luego buscamos la cancién que queremos reproducir.

[Somors o |

< i _ o0 Q

Directorio:  /h i itori tor proyecto final05/musica ‘m

Aphex Twin - Qkthr.mp3 | JVKE - this is what fal
| Ari Abdul - Babydoll.mp3 | Kempachii - Met Her
BAD GYAL - FIEBRE.mp3 —| Mario Luis - M s Que
| Sugar il Gang - Rap
Crystal Castles - Tra..kqender.mp:i | The Aimighty - Mas C
Duster - Stars Will Fall.mp3 | The Bones - RedAlert

< T B >

Nombre de archivo: Beach Weather - Sex, Drugs, Etc..mp3 Abrir

Archivos de tipo: MP3 Files (*.mp3) Cancelar

Damos clic en “Abrir” y automdaticamente suena la cancién seleccionada.




Otra funcién que realiza nuestro reproductor es la de “Minimizar” por si estamos haciendo otras
tareas en el mismo ordenador.

ntation Community Success Stories News Events

elease {‘“ -\_\‘ /

Fundraiser deal on now: Get a discount on PyCharm + all proceeds go to the Python Software Foundation. Ending soon! | GET THE DEAL

B © Download Python | Pytho...

Al darle clic a esta funcién, podemos observar que desaparece la ventana, pero la cancidn sigue
sonando.

v Download Python | Python.org — Moilla Firefox - o ©
@  ® Download Python | Python X = + v
- C O 8 h python.org, B % ® =

& python . I

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

—
Download the latest source release {“\ g
’ \ |
|

Looking for Pyth
Linux/UNIX
Want to help test development versions of Python 3.13? Pre

Fundraiser deal on now: Get a discount on PyCharm + all proceeds go to the Python Software Foundation. Ending soon! | GET THE DEAL

@ W | © - I |® Downloadython|Pytho... AfQDE*
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Por ultimo, si queremos cerrar el programa por completo, solo presionamos el icono del basurero
para terminar con la ejecucién.

~ reproductorfinal.py - reproductor proyecto final0s - Visual Studio Code - 0

Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda

reproductorfinalpy X

home/dalila/E:

rs Will Fall.mp3
M De D

X

0 Lin.171,col. 51 Espacios:4 UTF-8 CRLF {3 Pyt 3.10.6 64-bit
©1 | [l 8 Download Python | Pytho... | | reproductorfinalpy - repr.. ARNQOD @ os

Incluir link de videotutorial de uso del programa, subido en plataforma como YouTube.

https://youtu.be/8MgG4hyxviY

Conclusiones de la primera etapa

Desarrollo de un Reproductor de Musica Interactivo en Python:

La primera etapa del proyecto se centra en la planificacion y definicién de requisitos, tanto
funcionales como no funcionales, para la creaciéon de un reproductor de musica interactivo en
Python. El objetivo principal es proporcionar a los usuarios una interfaz grafica intuitiva y funcional
para gestionar su coleccion de musica en formato MP3.

Se han identificado varios requisitos funcionales clave que el sistema debe cumplir para ofrecer

una experiencia de usuario completa. Estos incluyen la capacidad de cargar canciones,

reproducirlas y pausarlas, mostrar informacidon de la cancién en reproduccidon y permitir la
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navegacion entre canciones.

Se han establecido requisitos no funcionales importantes, como la facilidad de uso e
inductividad,la compatibilidad con diferentes sistemas operativos, la necesidad de una interfaz
grafica atractivay personalizada, la seguridad del sistema y la capacidad de realizar otras tareas
mientras se usa elreproductor.

Se menciona que el programa se desarrollara en Python y se utilizardn las bibliotecas pygame y
Pysimplegui para la implementacién. Esto demuestra una seleccidon consciente de tecnologias que
son adecuadas para la creacion de una aplicacién de este tipo.

Se describen las caracteristicas clave que el reproductor de musica tendra, como la capacidad de
cargar canciones, reproducirlas, pausarlas, mostrar informacion de la cancién y permitir la
navegacion entre ellas. Estas caracteristicas son esenciales para la funcionalidad basica del sistema.

Se destaca la importancia de una interfaz gréfica atractiva y facil de usar. Esto es fundamental
paragarantizar que los usuarios puedan interactuar de manera efectiva con el reproductor de
musica y disfrutar de una experiencia agradable.

Se menciona la necesidad de brindar seguridad en el sistema, aunque no se especifican detalles
concretos sobre las medidas de seguridad que se implementaran. En futuras etapas del proyecto,
se deberd definir y desarrollar estrategias de seguridad adecuadas.

Conclusiones etapa 2:

En la segunda etapa del proyecto se ha centrado en la creaciéon de un reproductor de musica
interactivo confiable y seguro. La implementacién de medidas de confiabilidad y seguridad, junto
con la identificacién y mitigacion de vulnerabilidades, son pasos esenciales para garantizar que el
software sea una opcidn sélida y confiable para los usuarios. Ademas, la aplicacidon de buenas
practicas de desarrollo y pruebas rigurosas contribuird a un producto de alta calidad. Confiabilidad:
En esta etapa, se ha dado un enfoque adecuado a la confiabilidad del software. Se han establecido
requisitos para garantizar la disponibilidad del sistema, la capacidad de realizar copias de seguridad
y la tolerancia a fallos. Estos elementos son cruciales para ofrecer un servicio ininterrumpido y
confiable a los usuarios. Seguridad: La seguridad ha sido una prioridad en esta etapa del proyecto.
Se han establecido requisitos de seguridad que incluyen la autenticacién de usuarios, el control de
acceso basado en roles y medidas de proteccién contra intrusiones. Esto garantiza que la
informacidon del usuario esté protegida y que el acceso no autorizado sea prevenido.
Vulnerabilidades y Amenazas: Se ha reconocido la importancia de identificar y abordar las
vulnerabilidades asociadas con las opciones de tecnologia utilizadas. La aplicacion de
actualizaciones periddicas y la monitorizacién constante son estrategias efectivas para mitigar
posibles amenazas informaticas.
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Conclusiones etapa final.

El desarrollo de un reproductor de musica interactivo en Python ha sido un proceso riguroso y
detallado que ha abarcado desde la definicidn de requisitos hasta la identificacidn de riesgos y
estrategias de mitigacion. A lo largo de este documento, se ha delineado un camino claro para la
creacion de un software que no solo busca ofrecer una interfaz intuitiva y funcional para la
reproduccion de musica, sino también considera aspectos cruciales como la seguridad,
confiabilidad y adaptabilidad a diferentes plataformas.

La descripcidn de casos de uso ha permitido identificar y comprender las interacciones clave entre
los usuarios y el sistema, ofreciendo una vision detallada de las funcionalidades requeridas.
Asimismo, los requisitos funcionales y no funcionales han sentado las bases para garantizar la
usabilidad, compatibilidad y seguridad del reproductor de musica.

La identificacion de vulnerabilidades asociadas con las tecnologias utilizadas y la definicidn de
estrategias para gestionar los riesgos han sido fundamentales para mitigar posibles obstaculos a lo
largo del desarrollo.

Este proyecto no solo se enfoca en la creacidn de un software de calidad, sino que también aborda
aspectos criticos de seguridad, confiabilidad y adaptabilidad. La implementacién de buenas
practicas de desarrollo, pruebas rigurosas y una gestién eficaz de riesgos son pilares
fundamentales para el éxito y la entrega de un reproductor de musica interactivo en Python que
cumpla con las expectativas y necesidades de los usuarios.

Este documento proporciona una guia sélida y detallada que servird como referencia a lo largo de
todas las etapas del desarrollo del proyecto, asegurando un enfoque sistematico y orientado a
resultados.
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Anexos

Autoevaluacion

Autoevaluacion

Nombre del Estudiante: Sandra Marisol Tino Alfaro

N° | Aspecto a Evaluar Rubrica (Nota)
1 Colaboré con las tareas que me fueron asignadas 9

2 Participé en forma activa en el trabajo de equipo 9

3 Mantuve comunicacidn con el equipo 9

4 Cumpli a tiempo con las actividades designadas 9

5 Aporté ideas de calidad 8

Total 44

46


https://www.python.org/
https://code.visualstudio.com/
https://www.pygame.org/docs/
https://pypi.org/project/PySimpleGUI/

Autoevaluacion

Nombre del Estudiante: Kenia Dalila Campos

N° | Aspecto a Evaluar Rubrica (Nota)
1 Colaboré con las tareas que me fueron asignadas 9

2 Participé en forma activa en el trabajo de equipo 9

3 Mantuve comunicacién con el equipo 9

4 Cumpli a tiempo con las actividades designadas 9

5 Aporté ideas de calidad 9

Total 45

Autoevaluacion

Nombre del Estudiante: Jason Adilman Serpas

N° | Aspecto a Evaluar Rubrica (Nota)
1 Colaboré con las tareas que me fueron asignadas 9

2 Participé en forma activa en el trabajo de equipo 9

3 Mantuve comunicacidn con el equipo 9

4 Cumpli a tiempo con las actividades designadas 9

5 Aporté ideas de calidad 9

Total 45

Autoevaluacion

Nombre del Estudiante: Diego Andrés Miranda

N° | Aspecto a Evaluar

Rubrica (Nota)

1 Colaboré con las tareas que me fueron asignadas

9

2 Participé en forma activa en el trabajo de equipo

9
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3 Mantuve comunicacién con el equipo 9
4 Cumpli a tiempo con las actividades designadas 9
5 Aporté ideas de calidad 9
Total 45

Coevaluacion

Nombre del Evaluador: Sandra Marisol Tino

Nombre del Evaluado: Kenia Dalila Campos

N° | Aspecto a Evaluar Rdbrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 10
2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 10
3 Aporté al desarrollo del proyecto 10
4 Propicia un clima de trabajo agradable 10
5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 10
Total 50

Nombre del Evaluador: Sandra Marisol Tino

Nombre del Evaluado: Jason Adilman Serpas

N° | Aspecto a Evaluar Rdbrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 10
2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 10
3 Aportd al desarrollo del proyecto 10
4 Propicia un clima de trabajo agradable 10
5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 10
Total 50
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Nombre del Evaluador: Sandra Marisol Tino

Nombre del Evaluado: Diego Andrés Miranda

N° | Aspecto a Evaluar Rabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 9

2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 9

3 Aportd al desarrollo del proyecto 9

4 Propicia un clima de trabajo agradable 9

5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 9

Total 45

Nombre del Evaluador: Kenia Dalila Campos

Nombre del Evaluado: Jason Adilman Campos

N° | Aspecto a Evaluar Ruabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 9

2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 10

3 Aportd al desarrollo del proyecto 10

4 Propicia un clima de trabajo agradable 9

5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 9

Total 47

Nombre del Evaluador: Kenia Dalila Campos

Nombre del Evaluado: Sandra Marisol Tino

N° | Aspecto a Evaluar Rabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 9

2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 10

3 Aportd al desarrollo del proyecto 10

4 Propicia un clima de trabajo agradable 10
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5

Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado

10

Total

49

Nombre del Evaluador: Kenia Dalila Campos

Nombre del Evaluado: Diego Andrés Miranda

N° | Aspecto a Evaluar Rabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 9

2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 9

3 Aportd al desarrollo del proyecto 9

4 Propicia un clima de trabajo agradable 9

5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 9

Total 45

Nombre del Evaluador: Jason Adilman Serpas

Nombre del Evaluado: Diego Andrés Miranda

N° | Aspecto a Evaluar Rabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 9

2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 9

3 Aportd al desarrollo del proyecto 9

4 Propicia un clima de trabajo agradable 9

5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 9

Total 45

Nombre del Evaluador: Jason Adilman Serpas

Nombre del Evaluado: Kenia Dalila Campos

No

Aspecto a Evaluar

Rabrica (Nota)

1

Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo

9
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2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 10
3 Aportd al desarrollo del proyecto 10
4 Propicia un clima de trabajo agradable 9
5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 9
Total 47

Nombre del Evaluador: Jason Adilman Serpas

Nombre del Evaluado: Sandra Marisol Tino

N° | Aspecto a Evaluar Ruabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 9

2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 9

3 Aportd al desarrollo del proyecto 9

4 Propicia un clima de trabajo agradable 9

5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 9

Total 45

Nombre del Evaluador: Diego Andrés Miranda

Nombre del Evaluado: Jason Adilman Serpas

N° | Aspecto a Evaluar Ruabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 10
2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 10
3 Aportd al desarrollo del proyecto 10
4 Propicia un clima de trabajo agradable 10
5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 10
Total 50

Nombre del Evaluador: Diego Andrés Miranda




Nombre del Evaluado: Kenia Dalila Campos

N° | Aspecto a Evaluar Rabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 10
2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 10
3 Aportd al desarrollo del proyecto 10
4 Propicia un clima de trabajo agradable 10
5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 10
Total 50

Nombre del Evaluador: Diego Andrés Miranda

Nombre del Evaluado: Sandra Marisol Tino

N° | Aspecto a Evaluar Rabrica (Nota)
1 Demostré compromiso y responsabilidad con el grupo 10
2 Demostro respeto y tolerancia hacia las opiniones de los demas | 10
3 Aportd al desarrollo del proyecto 10
4 Propicia un clima de trabajo agradable 10
5 Antes de entregar la tarea, fue revisado por el evaluado 10
Total 50
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