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RESUMEN

El presente Proyecto de Grado consiste en implementar un SISTEMA DE
EDUCACION VIRTUAL (E-LEARNING) COMO HERRAMIENTA DE ENSENANAZA
CASO: TECHSBOL, surge del gran inconveniente que sufre TECHSBOL, que no
disponen de oportunidades para publicar y promover su produccion intelectual y
capacitacion en el mercado. El proyecto se centré en la venta del producto intelectual
(CURSOS), desde el registro de los cursos, hasta reportes de ingresos a TECHSBOL
de la venta de los mismos, administracion de cursos, creacion de carrito de compras,
utilizacion de la pasarela de pagos incluyéndose Paypal y autenticacion para controlar
acceso al sistema. En la parte introductoria se demuestra los antecedentes y
actividades que realiza la institucidon, también se muestra el andlisis de los problemas
y los objetivos propuestos. Para el desarrollo del presente proyecto se aplicé la
metodologia de desarrollo 4gil SCRUM apoyandose junto a la metodologia KANBAN
y la metodologia de desarrollo UWE para el modelado del disefio. El Sistema es un
producto de calidad de acuerdo a la métrica de calidad Web-Site QEM. Para
funcionamiento pleno del proyecto se toma como tarea final implementar la seguridad.
Finalmente se concluye que los objetivos planteados fueron alcanzados y que el
Sistema cumple con los requerimientos establecidos por el cliente.

Palabras clave: Metodologia agil Kanban, UWE, Web-Site QEM, Sistema Web, Linux.



SUMMARY

This Degree Project consists of implementing a VIRTUAL EDUCATION SYSTEM (E-
LEARNING) AS A TEACHING TOOL. CASE: TECHSBOL, arises from the great
inconvenience suffered by TECHSBOL, that they do not have opportunities to publish
and promote their intellectual production and training in the market. The project focused
on the sale of the intellectual product (COURSES), from the registration of the courses,
to reports of income to TECHSBOL from the sale of the same, administration of
courses, creation of a shopping cart, use of the payment gateway including Paypal and
authentication to control access to the system. In the introductory part, the background
and activities carried out by the institution are shown, the analysis of the problems and
the proposed objectives is also shown. For the development of this project, the SCRUM
agile development methodology was applied, supported by the KANBAN methodology
and the UWE development methodology for modeling the design. The System is a
quality product according to the Web-Site QEM quality metric. For the full operation of
the project, the final task is to implement security. Finally, it is concluded that the
proposed objectives were achieved and that the System meets the requirements

established by the client.

Keywords: Agile Kanban Methodology, UWE, Web-Site QEM, Web System, Linux.
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1. MARCO PRELIMINAR
1.1. Introduccion

E-learning (simplificacion del anglicismo Electronic Learning) podria definirse como el
proceso de ensefianza que se lleva a cabo o se desarrolla en internet y mediante la
utilizaciéon de medios electrénicos. También se le denomina entre otras acepciones
formacién on-line, ensefianza virtual, tele formacién o aprendizaje electrénico. En este
sentido hay que hacer una distincién importante entre lo que se entiende por e-learning
(el conocimiento se adquiere a través de internet) y el b-Learning o blended Learning
(el conocimiento se adquiere combinando el aprendizaje a distancia y el aprendizaje
presencial). (Moll, 2014)

Segun (O'Reilly, 2005), Web 2.0 es la red como plataforma, extendiéndose a todos los
dispositivos conectados: las aplicaciones Web 2.0 son aquellas que utilizan lo mejor
de las ventajas intrinsecas de dicha plataforma: distribuyendo software como un
servicio constantemente actualizado que es mejor cuanto mas gente lo utiliza,
consumiendo y remezclado datos de multiples fuentes incluyendo usuarios
individuales, mientras proporcionan sus propios datos y servicios de manera que
permiten a otros Re mezclarlos, creando efectos de red a través de una “arquitectura

de participacion". (vazquez, 2014)

Por ello en el presente proyecto de grado se desarrollara el sistema de educacion
virtual(E-Learning) como herramienta de ensefianza en un entorno de LMS (Learning
Management Systems, Sistemas de Gestibn del Aprendizaje), que agrupara
funcionalidades de gestion y distribucién de contenido formativos, con herramientas
de comunicacion y utilidades para el seguimiento. Para este fin usaremos la
metodologia Kanban gestiona de manera general el desarrollo de las tareas gracias a
su visualizacion del trabajo por fases, permitiendo evitar la sobrecarga en el desarrollo,
a la vez que mide el tiempo estimado en el que se deberia completar cada tarea. La
institucion TECHSBOL se ha incursionado en impartir cursos de nivelacion y
capacitacién, impartiendo materias de matematicas, disefio gréafico, programacion

basica, creacion de paginas web, creacion de aplicaciones Android, robdtica para



nifos, electronica y otros, por esta razén dicha empresa requiere implementar
SISTEMA DE EDUCACION VIRTUAL (E-LEARNING) COMO HERRAMIENTA DE
ENSENANAZA.

El presente proyecto de grado tiene como fin el modelar, disefiar y desarrollar un o
LMS (Learning Management Systems, Sistemas de Gestion del Aprendizaje) utilizando
la metodologia agile Kanban para la empresa TECHSBOL, el cual integrara el control
de seguimiento académico, ensefianza virtual, control de docentes, conformidad con
SCORM (Sharable Content Object Reference Model), Aprendizaje sincronizado y

Aprendizaje asincrono.
1.2. ANTECEDENTES
1.2.1. antecedentes institucionales

TECHSBOL es una empresa multiservicios con un lineamiento orientado a las TIC's.
Situado en Calle 22 Pedro Ferndndez 1514-1524, El Alto.

Inicio actividades a inicios del 2018, con la filosofia de ser una empresa de vanguardia
en la tecnologia y sus ramas de esta manera opto por dar cursos aleatorios de
programacion, robotica, electrénica, disefio grafico y otros. Siendo estos cursos de
capacitacién aun sin un certificado por curso ya g el mismo se encuentra en tramites

con las instancias correspondientes.

Inicialmente la institucién cuenta con un administrador o SEO, con cuatro encargados

de &rea de desarrollo, marketing, servicios y area legal.
1.2.2. Internacional

e (Espinoza Manchego, 2014) “ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE E-
LEARNING PARA LA TIENDA POR DEPARTAMENTOS RIPLEY S.A’
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE COMPUTACION Y
SISTEMAS. Latienda por departamentos Ripley S.A., es una empresa dedicada
a la venta minorista de productos de almaceén, la cual presenta elevados costos

de capacitacion de los empleados en las areas criticas para el desarrollo de la



empresa, que por su elevado costo y disponibilidad presenta un gran problema
para la organizacion. Por lo tanto, la solucién propuesta es la educacion a

distancia o E-learning.

e (Javier LOpez Moratalla, 2003-2004) <e-Aula>: Desarrollo de un sistema e-
learning basado en estandares IMS” Facultad de Informatica Universidad
Complutense de Madrid, Como se ha mencionado en la introduccion, el
proyecto de investigacion tiene como uno de sus objetivos prioritarios el
desarrollo de un entorno que permita evaluar diferentes propuestas de
estandarizacion. Mas concretamente, se pretende analizar el potencial de los
estandares educativos en la construccion de entornos de aprendizaje
personalizado, mediante un conjunto de sistemas que implementen la
infraestructura basica (e.g. creacion, acceso y reutilizacion de los contenidos).
Para lograr estos objetivos se han desarrollado distintos entornos y varios
cursos orientados a estudiantes universitarios. Se ha realizado una evaluacion
formativa tanto de los sistemas como de los cursos con estudiantes de

informatica de doctorado y de licenciatura.
1.2.3. Nacional

e (Velasco, 2009) “aulas virtuales en la educacion boliviana un nuevo paradigma”.
El proyecto plantea el disefio implementacién y gestion de aulas virtuales, que
involucren a su vez, conferencias, consultorio y cursos en linea en la actitud de
la web 2.0 “crear, compartir y coproducir”.

e (ZARATE, 2014 ) “TUTOR VIRTUAL B-LEARNING EN TIC CON NORMAS DE
CALIDA” Capacitar a la poblacién de Tumupasa en Tecnologias de Informacién
y Comunicacién bajo normas de calidad por medio de plataformas educativas
virtuales introduciendo un Agente que apoye el proceso de aprendizaje en
temas transversales de TIC. Para apoyar en la disminucion del analfabetismo

tecnoldgico a los habitantes de la comunidad de Tumupasa.



1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

TECHSBOL pasa por momentos de crisis desde el inicio de la cuarentenay el conflicto
ocurrido en la anterior gestion. La institucion se encuentra en dificultades a la hora de

impartir sus cursos de manera regular y/o apertura de nuevos cursos.

El problema que aflige a TECHSBOL es de manera econdmica y social. La institucion
no dispone de oportunidades para la difusion de sus cursos y/o apertura de nuevos

cursos de manera local.
1.3.1. Problema principal

¢ Como una plataforma e-learning ayudaria a impartir los cursos de manera regular y/o

crear nuevos cursos para TECHSBOL?
1.3.2. Problemas secundarios

e TECHSBOL no dispone de medios para la difusion de sus cursos, lo g ocasiona
una disminucién de ingresos.

e No existe una manera de promocionar los cursos nuevos o existentes, de
manera que los usuarios no se encuentran informados.

e Los precios de los cursos solo se informan al momento de visitar la institucion,
lo que ocasiona la desconfianza del usuario.

¢ Inexistencia de reportes por ingresos de los cursos impartidos por TECHSBOL,

lo que ocasiona un control inadecuado de los ingresos a la institucion.
1.4. OBJETIVOS
1.4.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema de educacion virtual (e-learning) como herramienta de

ensefianza para TECHSBOL.



1.4.2. Objetivos Especificos

e Implementar un medio de difusién y venta de cursos, para el incremento de
ingresos a TECHSBOL.

e Brindar un sitio/espacio digital de visualizacion de cursos que muestren los
precios y descripcion.

e Expandir el mercado de los cursos de TECHSBOL de manera digital y on-line
de manera que los cursos siempre estén disponibles

e Implementar seccion de control de usuarios y cursos

e Generar reporte de los ingresos por los cursos de TECHSBOL.
1.5. JUSTIFICACION

En Bolivia, la modalidad de Educacion Virtual esta ingresando poco a poco, siendo
este un impulsor para TECHSBOL hace que requiera implementar la educacion virtual
en su institucion.

A continuacion, se detalla la justificacidon econdmica, social y tecnologica para llevar

adelante el proyecto.
1.5.1. Técnica

Los contenidos virtuales se justifican técnicamente, ya que se hace uso de la
tecnologia Web, se utilizara el lenguaje de programacion PHP junto a MariaDB como
base de datos, apoyandonos en diferentes modulos que se lleguen a desarrollar para
el facil aprendizaje. Herramientas a utilizar:

A. Computador.
Internet.
Lenguajes de programacion.
Editores de codigo.

S.0O Manjaro Linux (derivada de Arch Linux).

nmo o w

Se utilizara un hosting servidor.



1.5.2. Econ6tmica

El desarrollo de la plataforma virtual para TECHSBOL, sera una forma de ingreso
econémica ya que este proporcionara contenidos educativos de nivelacion y
capacitacion de paga o de forma gratuita.

1.5.3. Social

La plataforma virtual colaborara de forma directa con TECHSBOL en la capacitacion y
nivelacion de sus estudiantes, y de forma indirecta con la sociedad ya que esta podra
ingresar a los cursos impartidos desde cualquier punto de la ciudad o a nivel nacional,
teniendo una educacion diferente a lo tradicional y asi apoyando al crecimiento

educativo tecnoldgico mejorando la calidad de vida.
1.6. METODOLOGIA
1.6.1. Método cientifico

Para el presente proyecto de grado se utilizara el método cientifico, con un enfoque
cuantitativo, de tipo descriptivo.
El método cientifico esta conformado por etapas, las cuales son:

e Observacion sistematica obteniendo conocimiento valido.

e Hipdtesis la cual es una suposicion que forma parte de una posible solucion.

e Experimentacion y emision de conclusiones.
Un enfoque cuantitativo, ya que se seguira un conjunto de procesos secuenciales y
probatorios, ademas el proyecto es delimitado y concreto. Se considera lo que se ha

investigado anteriormente.
1.6.2. Método de ingenieria

1.6.2.1. Metodologias de desarrollo de software
e Scrum Kamban La metodologia agil que se empleara para el desarrollo es
Kanban combinada con Scrum. Kanban trabaja a base de tarjetas, estas tarjetas
de tareas son pegadas en la pared que muestran el estado actual de la tarea 'y
Scrum ofrece Gestion regular de las expectativas del cliente, basada en
resultados tangibles, resultados anticipados, flexibilidad y adaptacion respecto



a las necesidades del cliente, cambios en el mercado, mitigacion sistematica de
los riesgos del proyecto (Henrik Kniberg, 2010).

e UML: Ademas de utilizar UML para el modelado de datos, ya que mediante UML
es posible establecer la serie de requerimientos y estructuras necesarias para
plasmar un sistema de software previo al proceso intensivo de escribir codigo.
Provee especificaciones graficas formales para un proceso de disefio completo
gue puede ser asistido por herramientas de disefio visuales (teniente, 2005).

e OpenUP es un proceso de desarrollo de software minimamente suficiente, esto
quiere decir que incluye solo el contenido fundamental, esto es que no provee
orientacion sobre temas en los que el proyecto tiene que lidiar, como son: el
tamafo del equipo, el cumplimiento, seguridad, orientacion tecnoldgica entre
otras. Sin embargo, OpenUP es completa en el sentido de que manifiesta por
completo el proceso de construir un sistema. Para atender las necesidades que
no estan cubiertas en su contenido OpenUp es extensible a ser utilizado como
base sobre la cual se pueden afiadir o adaptarse a contenido de otro proceso

gue sea necesario.

1.6.2.2. Métricas de Calidad del software

Se utilizara la metodologia Web QEM (Quality Evaluation Method) se va a utilizar para
evaluar la calidad de sitios web. Esta metodologia parte de un modelo de calidad que
proporciona un enfoque cuantitativo y sistematico para evaluar y comparar productos
web tanto en la fase operativa como en la fase de desarrollo del ciclo de la vida de un
producto. El principal objetivo es evaluar y determinar el nivel de cumplimiento de los
siguientes factores de la calidad descritos en el estandar ISO 9126.

1.6.2.3. Ingenieria de costos del software

Planning Poker es una técnica de estimacion utilizada en proyectos ejecutados con
metodologias agiles, como por ejemplo Scrum. Es una técnica para medir los
elementos de pila de producto (Product Backlog) en un proyecto agil, que no son mas
gue el trabajo a realizar para desarrollar el software desglosado en componentes del

software, funcionalidades especificas, en inclusive partes de funcionalidades.



1.7. HERRAMIENTAS

Para el desarrollo del SISTEMA DE EDUCACION VIRTUAL (E-LEARNING) COMO
HERRAMIENTA DE ENSENANAZA utilizaremos las siguientes herramientas:

Codeigniter es un framework (Oscar, Acosta, Mata, Bachmann, & Vallejos,
2012) para aplicaciones web de codigo  abierto para  crear sitios
web dinamicos con PHP. «Su objetivo es permitir que los desarrolladores
puedan realizar proyectos mucho mas rapido que creando toda la estructura
desde cero, brindando un conjunto de bibliotecas para tareas comunes, asi
como una interfaz simple y una estructura l6gica para acceder esas bibliotecas.
(Technology, 2011).

MariaDB Server es una de las bases de datos relacionales de cédigo abierto
mas populares. Estad hecho por los desarrolladores originales de MySQL y se
garantiza que seguira siendo de cédigo abierto. Es parte de la mayoria de las
ofertas en la nube y es el predeterminado en la mayoria de las distribuciones
de Linux.

PHP es un lenguaje de programacion de uso general que se adapta
especialmente al desarrollo web. Fue creado inicialmente por el programador
danés-canadiense Rasmus Lerdorf en 1994. En la actualidad, la
implementacion de referencia de PHP es producida por The PHP Group. PHP
originalmente significaba Personal Home Page (Pagina personal), pero ahora
significa el inicialismo recursivo PHP: Hypertext Preprocessor. PHP suele ser
procesado en un servidor web por un intérprete PHP implementado como un
modulo, un Daemon o como un ejecutable de interfaz de entrada comuan (CGI).
En un servidor web, el resultado del cédigo PHP interpretado y ejecutado que
puede ser cualquier tipo de datos, como el HTML generado o datos de
imagenes binaria formaria la totalidad o parte de una respuesta HTTP. Existen
diversos sistemas de plantillas, sistemas de gestién de contenidos y framework
gue pueden emplearse para organizar o facilitar la generacion de esa respuesta.
Por otra parte, PHP puede utilizarse para muchas tareas de programacion fuera
del contexto de la web, como aplicaciones graficas autonomas y el control de


https://es.wikipedia.org/wiki/Framework_para_aplicaciones_web
https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_abierto
https://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
https://es.wikipedia.org/wiki/HTML_din%C3%A1mico
https://es.wikipedia.org/wiki/PHP
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drones. También se puede interpretar y ejecutar un codigo PHP cualquiera a
través de una interfaz de linea de comandos (CLI).

e Visual Studio Code Es un editor de codigo fuente desarrollada por Microsoft
para Windows Linux y Mac incluye soporte para la depuracion control de git
resaltado de sintaxis finalizacion inteligente de cddigo fragmentos vy
factorizacion de codigo. Tiene gran soporte de lenguajes como Php, JavaScript,

java, typescript y otros (Microsoft, 2020).
1.8. LIMITES Y ALCANCES
1.8.1. Limites

El presente proyecto se delimitaré por las siguientes caracteristicas:
e Inscripcion al curso en linea
e Visualizacion del contenido impartido
e Panel administracion para la institucion
e Panel de administracion para el docente
e Evaluaciones en linea por parte del docente
e Subido de contenido multimedia y de archivos
e Categorizacion de temas
e Calificaciones de los cursos impartidos

e Abra cursos gratuitos y de paga

1.8.2. Alcances

El sistema incluira los siguientes médulos:
e Moddulo de instructores
e Moddulo registro
e Moddulo de recuperacion de contrasefas
e Moddulo reportes de curso
e Modulo estudiante
e Moddulo categorias

e Moddulo de mensajes
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e Moddulo de lenguajes

e Moddulo de pagos

1.9. APORTES

Una Plataforma E-learning es un entorno informatico basado en la web para el
cumplimiento en la entrega de contenidos y servicios. En palabras practicas y faciles
de comprender, es la capacitacion realizada a través de computadoras o dispositivos
electronicos que no limitan al desempefio de tareas simultaneas. E-learning esta
considerado como uno de los mas grandes aportes a la "Cultura Digital", enfocado
especificamente en el campo educacional y proyectos. Esta metodologia implica
mantener una comunicacion telematica, es decir cualquier tipo de comunicacion por

Internet, la cual puede ser asincronica o sincronica.
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2. MARCO TEORICO
2.1. INTRODUCCION

El propdsito del marco teorico es establecer un marco tedrico, el cual nos ayudara a

conocer los rasgos optados para la implementacion del proyecto.
2.2. SISTEMA

En informética (Raffino, Informatica, 2020), se entiendo por un sistema a un conjunto
de datos ordenados conforme a una serie de instrucciones o algoritmos, que permiten

Su ubicacion y recuperacion rapida y simple.

Eso es un sistema de informacion o informatico (Dangel, 2010), concepto que también
emplean otras ciencias de la informacién como la bibliotecologia, pero que en el caso
de la informética est4 administrado de manera automatica por un computador (Julian

Pérez Porto, Definicion de computadora, 2012).
2.3. INFORMACION

Segun Idalberto Chiavenato, informacion "es un conjunto de datos con un significado,
0 sea, que reduce la incertidumbre o que aumenta el conocimiento de algo. En verdad,
la informacion es un mensaje con significado en un determinado contexto, disponible
para uso inmediato y que proporciona orientacion a las acciones por el hecho de
reducir el margen de incertidumbre con respecto a nuestras decisiones" (Idalberto,
2006)

2.4. SISTEMAS DE INFORMACION

Un sistema de informacién es un conjunto de elementos interrelacionados con el
propésito de prestar atencion a las demandas de informacion de una organizacion,
para elevar el nivel de conocimientos que permitan un mejor apoyo a la toma de

decisiones y desarrollo de acciones (Pefia, 2006).

Otros autores como Peralta (Manuel, 2008), de una manera mas acertada define

sistema de informacién como: conjunto de elementos que interactian entre si con el
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fin de apoyar las actividades de una empresa o negocio. Teniendo muy en cuenta el
equipo computacional necesario para que el sistema de informacion pueda operar y el
recurso humano que interactia con el Sistema de Informacion, el cual esta formado

por las personas que utilizan el sistema.

Un sistema de informacion realiza cuatro actividades basicas: entrada,

almacenamiento, procesamiento y salida de informacion (Manuel, 2008).
2.5. EDUCACION

Se denomina educacion a la facilitacion del aprendizaje o de la obtencion de
conocimientos, habilidades, valores y habitos en un grupo humano determinado, por
parte de otras personas mas versadas en el asunto ensefiado y empleando diversas

técnicas de la pedagogia: la narracion, el debate, la memorizacién o la investigacion.

La educaciéon es un proceso complejo en la vida del ser humano, que ocurre
fundamentalmente en el seno de la familia y luego en las distintas etapas de la vida
escolar o académica que el individuo transite (desde el kindergarten hasta la
universidad). (Raffino, Educacion, 2020)

2.6. EDUCACION A DISTANCIA

El término educacion a distancia cubre un amplio espectro de diversas formas de
estudio y estrategias educativas, que tienen en comun el hecho de que ellas no se
cumplen mediante la tradicional contigtiidad fisica continua, de profesores y alumnos
en locales especiales para fines educativos; esta nueva forma educativa incluye todos
los métodos de ensefianza en los que debido a la separacion existente entre
estudiantes y profesores, las fases interactiva y pre-activa de la ensefianza son
conducidas mediante la palabra impresa, y/o elementos mecanicos o electronicos.
(ARMENGOL, 1982)

La educacion a distancia es una estrategia educativa basada en la aplicacion de la
tecnologia al aprendizaje sin limitacion del lugar, tiempo, ocupacion o edad de los
estudiantes. Implica nuevos roles para los alumnos y para los profesores, nuevas

actitudes y nuevos enfoques metodologicos. (LLAMAS, 1986)
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2.7. E-LEARNING

Aunque e-Learning no es un término castellano, su uso se ha generalizado de tal forma
gue es el mas extendido a nivel mundial. Existen otros términos, que significan
practicamente lo mismo y a veces se usan como sinénimos, tales como: tele formacion,

formacién on-line, enseflanza virtual, etc.
Podemos entender e-Learning como:

Procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet,
caracterizados por una separacion fisica entre profesorado y estudiantes, pero con el
predominio de una comunicacién tanto sincrona como asincrona, a través de la cual
se lleva a cabo una interaccion didactica continuada. Ademas, el alumno pasa a ser el
centro de la formacion, al tener que autogestionar su aprendizaje, con ayuda de tutores
y compaiieros. (SEVILLA, 2007)

2.8. TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION

Las TIC son el conjunto de tecnologias desarrolladas en la actualidad para una
informacién y comunicacion mas eficiente, las cuales han modificado tanto la forma de

acceder al conocimiento como las relaciones humanas.
TIC es la abreviatura de Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion.

Las TIC han transformado los paradmetros de obtencién de informacién por medio de
las tecnologias de la comunicacion (diario, radio y television), a través del desarrollo
de Internet y de los nuevos dispositivos tecnolégicos como la computadora, la tableta

y el smartphone, asi como las plataformas y softwares disponibles.

Las TIC se reconocen como productos innovadores donde la ciencia y la ingenieria
trabajan en conjunto para desarrollar aparatos y sistemas que resuelvan los problemas
del dia a dia. Ellas sintetizan elementos de las llamadas tecnologias de la

comunicacién o TC (radio, prensa y TV) con las tecnologias de la informacion.

La informacién se refiere en este contexto a la transferencia de datos de un modo

innovador, los cuales abarcan textos, imagenes y audio.
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La comunicacion se refiere a las herramientas que permiten que el mensaje enviado
por el emisor sea correctamente descifrado por el receptor. Por ejemplo, las

plataformas de informacion al usuario.

Existen dudas sobre la escritura correcta de las siglas, ya que refieren a un sustantivo
plural. Las personas se debaten entre la grafia TIC, TIC’s o TICS. Para indicar el plural,
basta afadir el articulo femenino "las". Por ejemplo: "Las TIC han revolucionado el
campo de la educacion”. Por lo tanto, lo correcto es escribir TIC, ya que la "s"
minuscula suele ser percibida como un anglicismo (TIC's) y la "S" mayuscula suele ser

percibida como otra sigla del término, lo que crea confusién. (Chen, 2019)
2.9. INGENIERIA DE SOFTWARE

Ingenieria de Software trata del establecimiento de los principios y métodos de la
Ingenieria a fin de obtener software de modo rentable que sea fiable y trabaje en

maquinas reales.

La aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo,
operacion (funcionamiento) y mantenimiento del software; es decir, la aplicacion de

ingenieria al software. (Pressman, 2010).
2.10. INGENIERIA WEB

La ingenieria web es un area que abarca procesos, técnicas y modelos orientados a
los entornos Web. Consiste en la aplicacion de metodologias sisteméaticas,
disciplinadas y cuantificables al desarrollo eficiente, operacién y evolucion de
aplicaciones web de alta calidad. (MORA, 2003)

La ingenieria Web toma prestado muchos de los conceptos y principios basicos de la
ingenieria del software, dando importancia a las mismas actividades técnicas y de
gestion. Existen diferencias sutiles en la forma en que se llevan a cabo estas
actividades, pero la filosofia primordial es idéntica dado que dicta un enfoque
disciplinado para el desarrollo de un Sistema basado en computadora. (DIAZ, 2005).
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2.11. SCRUM

La metodologia es un marco disefiado para lograr la colaboracion eficaz de equipos
en proyectos, que emplea un conjunto de reglas y artefactos y define roles que generan

la estructura necesaria para su correcto funcionamiento.

2.11.1. Caracteristicas

Se divide en pequefios equipos, interdisciplinarios y organizados.

e Se divide el trabajo en pequefas listas de enfoques concretos ordenas por
prioridad y estimacion de ezfuerxzo.

¢ Divide el tiempo en iteraciones cortas de longitud fija (generalmente de 1 a 4
semanas), con codigo potencialmente entregable y demostrado después de
cada iteracion.

e Se optimiza el plan de entrega actulizando las prioridades en colaboaricion del

cliente.
2.11.2. Principios basicos

Scrum propone el trabajo en ciclos sobre entregas parciales de un producto final
amplio. Este tipo de trabajo permite distribuir mejor el tiempo y evita que un proyecto
amplio se quede estancado.

Con Scrum es posible desglosar estos proyectos amplios en una lista de tareas y, de
esa manera, el trabajo se vuelve mas agil. Al comenzar cada ciclo se definen qué
tareas se van a realizar a lo largo del mismo y al finalizar se entregan resultados
concretos. Ademas, plantea una division de roles entre el equipo de trabajo lo que

fomenta la cooperacion con nuestros compafieros (Wingu, 2016).

Scrum utiliza un enfoque incremental que tiene como fundamento la teoria de control
empirico de procesos. Esta teoria se fundamenta en transparencia, inspeccion y
adaptacion; la transparencia, que garantiza la visibilidad en el proceso de las cosas
gue pueden afectar el resultado; la inspeccion, que ayuda a detectar variaciones
indeseables en el proceso; y la adaptacion, que realiza los ajustes pertinentes para

minimizar el impacto de las mismas (alliance, 2018).
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Los integrantes del equipo tienen todos los conocimientos necesarios (por ser
multifuncionales) para llevar a cabo el trabajo. La entrega del producto se hace en
iteraciones; cada iteracion crea nuevas funcionalidades o modifica las que el duefio

del producto requiera (Navarro Cadavid, 2013).
2.11.3. Practicas de scrum

Palacio (2014) refiere que SCRUM controla de forma empirica y adaptable la evolucion

del proyecto, empleando practicas de la gestion agil, ver tabla

Tabla 1. Précticas de la gestién agil

Practicas de la gestién agil Descripcion
Revision de las iteraciones Al finalizar cada iteracion (normalmente 30

dias) se lleva a cabo una revisiéon con todas
las personas implicadas en el proyecto. Este
es el periodo maximo que se tarda en
reconducir una desviacién en el proyecto o

en las circunstancias del producto

Desarrollo Incremental Durante el proyecto, las personas implicadas
no trabajan con disefios o abstracciones. El
desarrollo incremental implica que al final de
cada iteracién se dispone de una parte del
producto  operativa que se puede

inspeccionar y evaluar

Desarrollo evolutivo Los modelos de gestién 4gil se emplean para
trabajar en entornos de incertidumbre e
inestabilidad de requisitos. Intentar predecir
en las fases iniciales cémo sera el producto
final, y sobre dicha prediccion desarrollar el
disefio y la arquitectura del producto no es
realista, porque las circunstancias obligaran

a remodelarlo muchas veces.

Auto organizacion Durante el desarrollo de un proyecto son
muchos los factores impredecibles que

surgen en todas las areas y niveles. La
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gestion predictiva confia la responsabilidad

de su resolucién al gestor de proyectos

Colaboracion

Las practicas y el entorno de trabajo agiles
facilitan la colaboracion del equipo. Esta es
necesaria, porque para que funcione la
autoorganizacion como un control eficaz
cada miembro del equipo debe colaborar de
forma abierta con los demas, segun sus

capacidades y no segun su rol o su puesto

2.11.4. Roles Scrum

Fuente: (Palacio, 2014).

Schwaber & Sutherland (2011) describe tres roles en la tabla

Tabla 2. Roles scrum

Nombre de rol

Descripcion

Scrum master

El Scrum Master es el responsable en
asegurar gue se entienda y se adopte Scrum.
Los  Scrum Masters  hacen  esto
asegurandose de que el Equipo Scrum
trabaja ajustdndose a la teoria, practicas y

reglas de Scrum.

Duefio del producto

Es una sola persona y representa a los
interesados, es el responsable de maximizar
el valor del producto y el trabajo del equipo
de desarrollo; tiene entre sus funciones
gestionar la lista ordenada de
funcionalidades requeridas o Product

Backlog.

Equipo de desarrollo

Tiene como responsabilidad convertir lo que
el cliente quiere, el Product Backlog, en
iteraciones funcionales del producto; el
equipo de desarrollo no tiene jerarquias,

todos sus miembros tienen el mismo nivel y
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cargo: desarrollador. El tamafio éptimo del

equipo esta entre tres y nueve personas.

Fuentes: (Schwaber & Sutherland, 2011)
2.11.5. Eventos de Scrum

Existen diferentes eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar la
necesidad de reuniones no definidas en scrum. Todo evento es de compartimiento o
periodos limitados (Sutherland, 2016).

Una vez que comienza un Sprint, la duracion es fija y no puede acortarse o alargarse.
Otros eventos pueden terminar siempre que se alcance el objetivo del evento,
asegurando el empleo de una cantidad apropiada de tiempo sin permitir desperdicio

en el proceso.

Ademas del propio Sprint, que es un contenedor de eventos, cada uno de los eventos
de Scrum constituye una oportunidad formal para la inspeccién y adaptacion en algun
aspecto. Estos eventos se disefiaron especificamente para habilitar los pilares vitales
de transparencia e inspeccion. La falta de algunos eventos da como resultado una
reduccion de la transparencia y constituye una perdida de inspeccion y adaptacion
(Sutherland, 2016) .

2.11.5.1. El sprint

El corazén de Scrum es el Sprint, es un compartimiento o periodo de tiempo (time-box)
de un mes o0 menos durante el cual se crea un incremento de producto “Terminado”
utilizable y potencialmente desplegable. Lo més conveniente si la duracion de los
Sprints es consistente a lo largo de todo el esfuerzo de desarrollo. Cada nuevo Sprint

comienza inmediatamente después de la finalizacion del Sprint anterior (K., 2012).
Durante el Sprint:

e No realizan cambios que puedan afectar al objetivo del Sprint (Sprint Goal).

¢ No se disminuyen los objetivos de calidad.
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e El alcance puede clarificarse y renegociarse entre el Propietario del Producto
(Product Owner) y el Equipo de desarrollo a medida que el proyecto avanza

s

mas.

Cada Sprint puede considerarse un proyecto con un horizonte no mayor de un mes. Al
igual que los proyectos, los Sprints se usan para alcanzar algo. Cada Sprint tiene una
definicion de lo que se construirda, un disefio y un plan flexible que guiarda su

construccion, el trabajo del equipo y el producto resultante (K., 2012).

Los Sprints se limitan a un mes calendario. Cuando el horizonte de un Sprint es
demasiado grande la definicion de lo que se esta construyendo podria cambiar, la
complejidad podria incrementarse y el riesgo podria aumentar. Los Sprints habilitan la
predictibilidad al asegurar la inspeccion y adaptacion del progreso al menos en cada

mes calendario. Los Sprints también limitan el riesgo del coste a un mes calendario.

2.11.5.2. Planificacién de Sprint

El trabajo a realizar durante el Sprint se planifica en la reunion de Planificacion del
Sprint (Sprint Planning). Este plan se crea mediante el trabajo colaborativo de todo el
Equipo Scrum (Sutherland, 2016).

La Planificacion del Sprint (Sprint Planning) tiene una duracion maxima de ocho horas
para un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos el evento es usualmente mas corto.
El Scrum Master se asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes
entiendan su proposito. El Scrum Master ensefia al Equipo Scrum a mantenerse dentro
del periodo de tiempo.

La Planificacién de Sprint responde a las siguientes preguntas:

¢, Qué puede entregarse en el Incremento resultante del Sprint que comienza? ¢ Como

se conseguira hacer el trabajo necesario para entregar el Incremento?

2.11.5.3. Scrum diario
El Scrum Diario es una reuniéon con una duracién maxima de tiempo de 15 minutos

para que el Equipo de Desarrollo (Development Team) sincronice sus actividades y
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cree un plan para las siguientes 24 horas. Esto se lleva a cabo inspeccionando el
trabajo avanzado desde el udltimo Scrum Diario (Daily Scrum) y haciendo una
proyeccion acerca del trabajo que podria completarse antes del siguiente (Sutherland,
2016).

El Scrum Diario (Daily Scrum) se realiza a la misma hora y en el mismo lugar todos los
dias para reducir la complejidad. Durante la reunién, cada miembro del Equipo de

Desarrollo (Development Team) explica:

e (¢ Qué hice ayer para ayudar al Equipo de Desarrollo (Development Team) a
lograr el Objetivo del Sprint?

e (¢ Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo (Development Team) a
lograr el Objetivo del Sprint?

e ¢Detecto algun impedimento que evite que el Equipo de Desarrollo

(Development Team) o yo terminen el Objetivo del Sprint?

El Equipo de Desarrollo (Development Team) utiliza el Scrum Diario (Daily Scrum) para
evaluar el progreso hacia el objetivo del Sprint y para evaluar qué tendencia sigue este
progreso hacia la finalizacion del trabajo contenido en la Pila del Sprint (Sprint Backlog).
Cada dia, el Equipo de Desarrollo (Development Team) deberia entender como intenta
trabajar en conjunto como un equipo autoorganizado para lograr el Objetivo del Sprint
y crear el Incremento esperado hacia el final del Sprint. EI Equipo de Desarrollo a
menudo se vuelve a reunir inmediatamente después del Scrum Diario (Daily Scrum),
para tener discusiones detalladas, o para adaptar o replanificar el resto del trabajo del

Sprint.
2.11.6. Fases de scrum

Scrum consta de tres fases: Pregame, Development y Postgame (Beedle, 202).En la

figura 1 se muestra los elementos de scrum en su respectiva fase:



Figura 1. Fases scrum
PREGAME Q M DEVELOPMENT POSTGAME
{U » ; ']', ,,l Daily
" :.".:' lﬁ"—a Scrum
P\ (Standup) Andlisis, Disefo
' J smm (ls ming.) conshuccién
\" /
‘ o
» Mm Sprint 2-4 Semanas
Backlog
Spdnl Testing
I (1-4 huJ o
Planificacién Sprint $
nicil Retrospectie py——
(1-3 brs)
Potentially Shippable
(working increment of)
Software

2.11.6.1. Pregame

Sprint

Fuente: (Beedle, 202)
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La fase de Pregame incluye dos subfases: planning y architecture, que se muestra en

la tabla.

Tabla 3. Fases Pregame

Subface

Descripcién

Planificacion

articulos

que son

necesario para su
estimado.

actualmente

conocido.

Incluye la definicion del sistema que se esta
desarrollando. Se crea una lista product
backlog que contiene todos los requisitos
Los
requisitos pueden originarse del cliente,
ventas y division de marketing, atencion al
cliente o desarrolladores de software. Los
requisitos son prioritarios y el esfuerzo

implementacion es

La lista product backlog se

detallados, asi

como

actualiza constantemente con nuevos y mas
con
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estimaciones mas precisas y nueva prioridad
pedidos. La planificacion también incluye la
definicibn del equipo del proyecto,
herramientas y otros recursos, evaluacion de
riesgos y cuestiones de control, necesidades
de capacitacion y aprobacién de la gestion
de verificacion. En cada iteracion, el product
backlog es actualizado y la acumulacién es
revisada por el scrum team para obtener su

compromiso para la proxima iteracion.

Arquitectura

Se planifica en funcién de los elementos
actuales en la lista product backlog. En el
caso de una mejora de un sistema existente,
se identifican los cambios necesarios para
implementar los items de backlog junto con
los problemas que pueden causar. Se realiza
una reunién de revision de disefio para
revisar las propuestas para la
implementacién y las decisiones se toman
sobre la base de esta revision. Ademas, se
preparan planes preliminares para los

contenidos de las publicaciones.

2.11.6.2. Development

Fuente: (Beedle, 202)

La fase de Development también llamada Game Phase es la parte agil del enfoque de

Scrum. Esta fase se trata como una caja negra donde se espera lo impredecible. Las

diferentes variables ambientales y técnicas (como marco de tiempo, calidad, requisitos,

recursos, tecnologias y herramientas de implementacién e incluso métodos de

desarrollo) identificadas en Scrum, que pueden cambiar durante el proceso, se

observan y controlan mediante diversas practicas de Scrum durante el proceso. En

lugar de tomar estos asuntos en consideracion solo al comienzo del proyecto de

desarrollo de software, Scrum apunta a controlarlos constantemente para poder
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adaptarse de manera flexible a los cambios. En la fase de desarrollo, el sistema se
desarrolla en Sprints (Figura 1). Los sprints son ciclos iterativos donde la funcionalidad
se desarrolla o mejora para producir nuevos incrementos. Cada Sprint incluye las fases
tradicionales de desarrollo de software: fases de requisitos, analisis, disefio, evolucion
y entrega (Figura 1). La arquitectura y el disefio del sistema evolucionan durante el
desarrollo de Sprint. Se espera que un Sprint dure de una semana a un mes. Puede
haber, por ejemplo, de tres a ocho Sprints en un proceso de desarrollo de sistemas
antes de que el sistema esté listo para su distribucion. También puede haber mas de

un equipo construyendo el incremento.

2.11.6.3. Postgame

La fase Postgame contiene el cierre del lanzamiento. Esta fase es ingresada cuando
se ha llegado a un acuerdo que las variables ambientales como los requisitos se
completan. En este caso, no se pueden encontrar mas elementos y problemas ni se
pueden inventar nuevos. El sistema ahora estd listo para el lanzamiento y la
preparacion para esto se hace durante la fase Postgame, incluidas las tareas como la

integracion, las pruebas del sistema y la documentacion (Figura 1).
2.12. KANBAN

El término viene del japonés: Kan, visual, y ban, tarjeta. Kanban permite visualizar el
flujo de trabajo en una barra de tareas a través de tarjetas. Propone distribuir las
mismas en una serie de columnas. Kanban trabaja con tableros que pueden ser tanto
fisicos como digitales y permite una visualizacion clara de todas las tareas a realizar,
en qué etapa esta cada una y quién es el encargado de las mismas (Rocher, 2013),
2013).

El Kanban es un sistema de gestion del trabajo en curso, que sirve principalmente para
asegurar una produccién continua y sin sobrecargas en el equipo de produccién
multimedia. El Kanban es un sistema de gestion donde se produce exactamente

aguella cantidad de trabajo que el sistema es capaz de asumir (Fitzgerald, 1999).
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Segun Ibarra Guzman & Castafieda Islas (2014) las principales caracteristicas de

Kanban se lo pueden observar en la tabla.

Tabla 4. Caracteristica Kanban

Caracteristicas

Descripcion

Visualiza el flujo de trabajo

Divide el trabajo en bloques, escribe cada
elemento en una tarjeta y se coloca en el
tablero. Utiliza columnas con nombre para
ilustrar dénde esta cada elemento en el flujo

de trabajo

Limita el trabajo en curso

Asigna limites concretos al numero de
elementos que pueden estar en progreso en

cada estado del flujo de trabajo.

Mide el tiempo de ciclo medio para
completar un elemento

Optimiza el proceso para que el lead time
sea tan pequefio y predecible como sea

posible.

Fuente: (Isla & Castafieda, 2014)

2.12.2. Roles Kanban

Kanban, a diferencia de otras metodologias agiles como Scrum, no prescribe roles o

reuniones. Pero existen una serie de roles que pueden ser adoptados en Kanban,

estos han sido creados a partir de la observaciéon en organizaciones que han utilizado

el método y lo han evolucionado de forma colaborativa (J., 2016).

e Service Request Manager: Se encarga de gestionar la demanda y los requisitos

dentro del sistema Kanban, manejando las relaciones con los stakeholders y

fomentando la transparencia dentro del sistema en torno a la priorizacién del

trabajo. Alternativamente, este se puede llamar Product Owner.

e Service Delivery Manager: Es responsable del flujo de trabajo dentro de un

sistema Kanban y/o determinados items de trabajo y facilita el Kanban Meeting

y el Delivery Planning. Algunos nombres alternativos son Flow Manager,

Delivery Manager o incluso Flow Master.
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Los tableros Kanban, que se desprenden de la metodologia del mismo nombre, son

herramientas visuales para la organizacion de las tareas.

Figura 2.
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Fuente: (Velazquez & Cornejo, 2015)

Un tablero de Kanban en su concepcién mas simple es un diagrama o rectangulo

dividido en columnas, las cuales mantienen un nimero finito de tareas en ejecucion

(WIP) y las tarjetas, las cuales emulan las actividades que realiza cada miembro del

equipo de trabajo (Cornejo Velazquez, 2015). La tabla muestra los elementos del

tablero Kanban.

Tabla 5. Elementos tablero Kanban

Elementos

Descripcion

Tareas o actividades a realizar

Se representan en el tablero mediante
tarjetas haciendo alusibn al origen
etimolégico de la palabra Kanban. Las
tarjetas que representan cada tarea o

actividad se mueven a través de las
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columnas describiendo el estado en el que

se encuentra.

Columnas

Estas representan las fases o etapas por las
gue debe pasar una actividad antes de
considerarse terminada. Definir el namero
columnas que debe tener un tablero Kanban
siempre dependeré de las caracteristicas del
proyecto al que se quiera aplicar y del
manual de procesos que se tenga en cada
ente organizacional, ya que, como se
menciond anteriormente, la intencion del
Kanban no es contaminar ni cambiar el flujo
y las formas de trabajo sino aportar una

representacion visual al mismo.

WIP

No es propiamente un elemento tangible
dentro del tablero, pero sin el cual no se
podria tener un control sobre las actividades
maximas soportadas por el equipo de
trabajo. Esto es tal vez lo que mas dificultad
presenta al momento de implantar un tablero
Kanban o la metodologia por si misma
debido a que nunca se tiene definido el
namero finito de tareas o actividades que se
deben realizar por cada fase que compone el

proceso de desarrollo del proyecto

2.12.4. Fases Kanban

Fuente: (Skarin, 2010).

La figura 2.2 muestra un tablero Kanban constituido por 3 columnas, que representan

las diferentes fases por las que una tarea tiene que pasar para ser terminada.
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Figura 3. Panel Kanban
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Fuente: (Bermejo, 2010)

En la imagen se puede observar un panel constituido por tres columnas, que
representan las diferentes fases por las que una tarea tiene que fluir para ser

desarrollada (analisis, desarrollo y puesta en marcha).

Cada fase se encuentra subdividida en dos estados, que son en curso Y lista, para
pasar a la siguiente fase; esta division esta representada por la linea discontinua de
cada fase. El estado en curso significa que el equipo esta actualmente trabajando en
esta tarea, en esta fase y el estado lista significa que el equipo ya ha acabado el trabajo

gue tenia que ejecutar en esta fase y la tarea esta esperando a que el sistema pueda
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asumirla para la siguiente fase. Esta division nos ayuda a localizar atascos en el

proceso de produccion (Morales, 2015).

Las filas podran representar diferentes proyectos en los que la empresa trabaja, siendo
lo habitual que las filas indiquen prioridad, donde las tareas mas superiores son las

mAs prioritarias.
2.13. Combinacién de scrum y Kanban SCRUMBAN

Scrumban combina las mejores caracteristicas de ambos métodos. Relne la
naturaleza preceptiva de Scrum y la capacidad de mejora del proceso de Kanban,
permitiendo a los equipos moverse hacia el desarrollo Agile y a mejorar
constantemente sus procesos. Scrumban se esta haciendo especialmente popular en

industrias en las que el desarrollo del proyecto y el mantenimiento van juntos.
2.13.1. Diferencias basicas entre scrum y Kanban

El Kanban no prescribe roles ni iteraciones fijas. Las entregas se pueden definir en
funcion de las necesidades de la empresa: de manera regular (todos los viernes) o
cada vez que se acabe un servicio y se ponga en produccién. Scrum no prescribe
limite WIP o, como minimo, no directamente. Scrum limita el trabajo en curso al trabajo
comprometido en la iteracion actual, es decir, si en el sprint planning meeting se decide
llevar a cabo diez funcionalidades en dos semanas, el primer dia del sprint, el equipo
podria tener en desarrollo las diez a la vez (Bermejo, 2010).

Scrum no permite la entrada de trabajo nuevo cuando la iteracién ha empezado. Si en
el sprint se han comprometido diez tareas, Scrum no permite cambiarlas ni afiadir otras
nuevas a media iteracion, por lo tanto en equipos donde las tareas estén definidas a
corto plazo, iteraciones muy cortas son casi obligatorias. Si en la empresa pueden
entrar tareas de hoy para mafana, estas no pueden ser asumidas por Scrum puesto

que sirve desarrollos en iteraciones fijas de como minimo una semana
2.13.2. Beneficios de la integracion

e Permite conocer en estado real el proceso de ejecucion del proyecto.
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¢ Introduce soluciones oportunas ante eventuales errores.

e Permite un mayor andlisis de tareas realizadas.

e Mejora la interaccion entre los miembros de un grupo en las reuniones
periodicas.

e Aumenta la productividad de proyectos complejos o multiproyectos.

e Favorece una mayor adaptabilidad de las herramientas a las exigencias del

proyecto.
2.14. METRICA DE CALIDAD
Se utilizara la metodologia WebQem para medir la calidad del sistema.
2.14.1. Fases de Web Qem

A continuacidn, se describe las fases de la metodologia WebQem que se utilizara para
realizar los calculos que ayudara a comprobar que el sistema es confiable, eficiente y

de calidad.
2.14.2. Definicién de Las Metas de Evaluacion y Seleccion del Perfil de Usuario

En esta fase se consideran dos pasos primordiales y comunes en toda evaluacion de

calidad siguiendo la metodologia WebQem.

2.14.2.1. Metas de evaluacion
En esta fase se define las metas de evaluacion y seleccion del perfil de usuario, los
evaluadores deben definir las metas y establecer el alcance del proyecto. Las metas a

llegar a cumplir con la evaluacion del sistema son:

e Conocer la percepcion de la calidad que tienen los usuarios finales sobre el
sistema.
e Lograr que la calidad del sistema este por encima de las expectativas del

usuario final.

2.14.2.2. Seleccion del perfil de usuario
Para el disefio e implementacion de un caso de estudio de evaluacion de calidad en

uso, una meta muy utilizada es determinar el cumplimiento de requerimientos
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elementales, parciales y globales de calidad para una aplicacion Web operativa,
considerando el perfil de encargado de requerimiento de pedidos y compras. Los
encargados de realizar los pedidos y compras son los usuarios que interactuaran con
el sistema de forma recurrente y a diario estos usuarios conocen la légica del negocio

y tuvieron capacitacion sobre el manejo del sistema.
2.14.3. Definicion de los requerimientos de calidad/costo

En esta fase, teniendo en cuenta los aspectos definidos en la fase anterior respecto a
metas de evaluacion, seleccidén de perfil de usuario, se deben establecer atributos y
subconceptos (caracteristicas) de calidad cuantificables que, agrupados
jerérquicamente, representen un modelo de calidad apropiado para el perfil de usuario

seleccionado. Para esto se realizara un arbol de requisitos:

2.14.3.1. Usabilidad
e Comprensibilidad del Sistema.
¢ El sistema debe ser amigable para el usuario.
e Aspectos de Interfaces y Estéticos.
e Los datos deben estar ordenados de la forma correcta para una mejor
comprension.

e Las interfaces deben ser clara.

2.14.3.2. Funcionalidad
» Aspectos de Busqueda

Mecanismo de Busqueda
Busqueda parcial bajo diversos parametros

Mostrar todos los resultados coincidentes con los parametros ingresados

Validar todos los parametros de ingreso la busqueda.
» Aspectos de Navegacion y Exploracion

B Navegabilidad Local

B Navegacion solo por interfaces asignados al rol del usuario.
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» Funciones de registro de compras y pedidos.

Formulario comprensible
Indicar campos obligatorios

Validar campos del formulario

Ver estado actual de la compra o pedido.
» Funciones de registro de movimientos de madera.

B Formulario de registro comprensible

B Validar campos del formulario

2.14.3.3. Confiabilidad

> No Deficiencia

Errores de Enlaces
Enlaces Rotos

Enlaces Invalidos

Enlaces no Implementados

2.14.3.4. Eficiencia
» Accesibilidad de Informacion

B Visualizacion de la informacion solicitada de forma clara

B Eficiencia a la hora de realizar un registro
» Performance
B P4ginas Rapidas
2.14.4. Definicion de Criterios Elementales y Procedimientos de Medicion

En esta es la etapa donde se definird una base de criterios para evaluacion elemental
para realizar el proceso de medicion y puntuacion de los valores, para medir la calidad

del software en tal caso se definira los siguientes criterios:
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Tabla 6. Tabla de ponderacidon en porcentajes

Caracteristicas | Mala Regular Buena Muy bueno
de calidad

funcionalidad 0-30% 31-50 % 51-90 % 91-100 %
Confiabilidad 0-30% 31-50 % 51-90 % 91-100 %
Usabilidad 0-30% 31-50 % 51-90 % 91-100 %
Mantenibilidad | 0-30% 31-50 % 51-90 % 91-100 %
Portabilidad 0-30% 31-50 % 51-90 % 91-100 %
Total 0-30% 31-50 % 51-90 % 91-100 %

Fuente: elaboracion propia
La tabla mostrada es un indicador de la calidad segun el rango en el que se encuentre.
2.14.5. Caracteristicas de WebQem

La metodologia WebQem toma las métricas del modelo de calidad 1SO 9126-1 la cual
da referencia a las siguientes caracteristicas, funcionalidad, Confiabilidad, Usabilidad,
Mantenibilidad y Portabilidad.

2.14.6. Funcionalidad

Funcionalidad es una métrica orientada a la funcion del sistema y al proceso por el

cual se desarrolla. Se centra en la funcionalidad o utilidad del programa.

» Entradas del usuario, se toma en cuenta cada entrada del usuario que el sistema

proporciona a medida que ingresa al sistema.

» Salidas del usuario, se refleja las salidas que tiene el sistema tanto reportes como

estadisticas que tiene el sistema.

» Numero de peticiones del usuario, una peticion se define como una entrada
interactiva que resulta de la generacion de algun tipo de respuesta en forma de

salida.

» Numero de archivos, se define cada archivo logico.
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» Numero de interfaces externas, se definen todas aquellas interfaces legibles por

el ordenador que solicitan transmitir informacion a otro sistema.
Para calcular los puntos funcion se uso las siguientes formulas:

PF = Cuenta Total * (confiabilidad proyecto + error min * XFi)

PF

Funcionalidad = (w—————
uncionalida (PF Maximo

)

Donde:
PF: Medida de funcionalidad.
PFmaximo: Medida de funcionalidad con su valor méaximo.

Cuenta Total: Es la suma de los siguientes datos: Numero de entradas, numero de

salidas, numero de peticiones, niumero de archivos y nimero de interfaces externas.
Confiabilidad proyecté: Confiabilidad del proyecto, varia de 1% al 100% (0 a 1).
Error min: Error minimo aceptable de complejidad. ZFi: Son los valores de ajuste de
complejidad, donde (1<=i<=14).

2.14.7. Confiabilidad

Es la probabilidad de operacion libre de fallos en un programa en un entorno

determinado y durante un tiempo especifico se toma en cuenta:
A) Enlaces

® Enlaces Rotos

® Enlaces Invalidos

® Enlaces no Implementados

B) Paginas

® P4aginas Muertas
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® Paginas bajo Construccion
® Errores de Ortografia

Para calcular los puntos funcion se usa la siguiente formula:

CERI + CERE

% enlaces rotos = CTE * 100

Donde:

CERI: Cantidad de enlaces rotos internos
CERE: Cantidad de enlaces rotos externos
CTE: Cantidad total de enlaces

Porcentaje de presencia de propiedad:

% precia Alt = —2nudadimagenesAlt o
_ E 3
0 precia cantidadTotallmagenes

Y la confiabilidad se calcularia con la siguiente formula:

Confiabilidad = PorcentajeEnlaces + PorcentajePresenciaALT

2.14.8. Usabilidad

Toma en cuenta la capacidad del software para ser comprendido, utilizado y atractivo

para el usuario en determinadas condiciones.

Se realiza una tabla que toma en cuenta los siguientes puntos:
A) Comprension Global del Sitio

I. Esquema de Organizacion Global

® Tabla de Contenidos

® Mapa del Sitio
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® indices (Alfabéticos, Tematicos, Hibridos...)
ii. Visita Guiada (convencional y/o virtual)

lii. Mapa de Imagen

B) Aspectos de Interfaces y Estéticos

i. Permanencia y Estabilidad en la Presentacion de los Controles Principales
® Controles Directos

® Controles Indirectos

® Estabilidad

C) Mantenimiento del Color de Los Enlaces

Se toma en cuenta el disefio que tiene el sistema.
2.14.9. Mantenibilidad

La mantenibilidad es la facilidad con que una modificacion puede ser realizada. Esta

indicada por los siguientes sub atributos.

® Facilidad de analisis

® Facilidad de cambio

® Estabilidad

® Facilidad de prueba

El indice de madurez del software se calcula con la siguiente formula:

[Mt — (Fa + Fb + F¢)]
Mt

IMS =

Donde:

Mt: Nimero de mdédulos en la version actual
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Fa : Numero de mdédulos en la version actual que se han cambiado

Fb: Numero de mddulos en la version actual que se han afiadido

Fc: Namero de médulos en la version anterior que se han borrado en la version actual.
2.14.10. Portabilidad

La portabilidad es la capacidad que tiene el sistema para ser trasladado de un entorno

a otro.

Para poder medir la portabilidad del sistema usaremos la siguiente formula que indica

el grado de portabilidad que tiene un software.

GP=1 ET
- ER

Donde:
ET: Es la medida de los recursos necesarios para llevar el sistema a otro entorno.

ER: Es la medida de los recursos necesarios para crear el sistema en el entorno

residente.
Si GP > 0, la portabilidad es mas rentable que el re-desarrollo
Si GP =1, la portabilidad es perfecta

Si GP <0, el re-desarrollo es mas rentable que la portabilidad.

2.15. SEGURIDAD

Los problemas de seguridad para sitios y sistemas web deben ser contemplados desde

el momento del disefio logico.

Los peligros se identifican al principio del proceso de desarrollo de software y las

caracteristicas de su disefio se especifican de modo que los eliminen o controlen
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2.15.1. Seguridad por niveles
Los niveles de seguridad proporcionan acceso a los diferentes médulos del sistema.
2.15.2. Seguridad a nivel de aplicacion

Los ataques a nivel de aplicacién son una amenaza en constante aumento contra la

seguridad web.

Utilizan una gran variedad de medios para paralizar un sitio Web e introducirse en él,
lo que provoca resultados que varian desde un menor rendimiento del sitio Web hasta

robos de datos y una desproteccién de la infraestructura.
La seguridad web se divide en:

- Integridad, consistente en que el activo de informacion no ha sido alterado de manera

no autorizada, ademas de garantizar que los datos sean los que se supone que son.

- Confidencialidad, asegurar que solo los individuos autorizados tengan acceso a los

recursos que se intercambian.
- Disponibilidad, garantizar el correcto funcionamiento de los sistemas de informacion.

- Autenticacion, asegurar que solo los individuos autorizados tengan acceso a los

recursos.

- Trazabilidad, consiste en que las actualizaciones de una entidad pueden ser
imputadas exclusivamente a dicha entidad.

2.15.3. Seguridad a nivel de la base de datos

La informacion almacenada en la base de datos es importante para realizar el estudio
correspondiente, es por ello que a nivel de base de datos se tomé en cuenta la

validacion de los campos a ingresar, con el propdsito de evitar cualquier ataque.

La seguridad en las bases de datos y la aplicacién web se encuentran profundamente

relacionados, en aplicaciones web toda entrada al sistema debe ser filtrada y toda
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salida escapada. Lo mismo aplica cuando las entradas o salidas son de o hacia una

base de datos.

- Descubrimiento de informacién acerca de los datos de conexion al servidor (usuario
y clave), informacion sensible almacenada en la base de datos o informacion sobre la

estructura de la base de datos.

- Modificacién de las instrucciones SQL enviadas al servidor, construidas de forma
dinamica a partir de datos recibidos del usuario y por tanto potencialmente peligrosos
(Inyeccién SQL).

Por lo tanto, para eliminar estas vulnerabilidades de seguridad, se tiene un gestor de
base de datos ya implementado para los diferentes sub sistemas que comprenden al

sistema.
2.15.4. Seguridad a nivel del servidor

La seguridad a nivel del servidor en el desarrollo de una aplicacién web requiere de
una serie de herramientas del lado del servidor como: servidores web, servidores de
aplicacion, servidores de bases de datos, lenguajes de servidor, los cuales

comprometen a la aplicaciéon si no se elimina:

- Vulnerabilidades debidas al uso de versiones no actualizadas.
- Configuraciones por defecto inadecuadas.

- Activacién de cuentas por defecto.

En consecuencia, para eliminar estas vulnerabilidades se toman acciones para evaluar
la vulnerabilidad y la configuracion del servidor de aplicaciones web y del gestor de

base de datos.
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2.16. HARDWARE

2.16.1. EQUPO DE DESARROLLO A USAR

Tabla 7. Equipo desarrollo

CARACTERISTICAS | DETALLE
Procesador Core i3

RAM 8 gigas

Disco hdd 500gigas
pantalla 15,5 pulgadas
marca Aspire acer

Fuente: elaboracion propia

2.17. SOFTWARE

2.17.1. Sistema operativo

Manjaro (basado en Arch Linux) Es un sistema operativo accesible, amigable y
de cddigo abierto. Brinda todos los beneficios del software de vanguardia
combinado con un enfogue en comenzar rapidamente, herramientas
automatizadas para requerir menos intervenciéon manual y ayuda disponible
cuando sea necesario. Manjaro es adecuado tanto para principiantes como para
usuarios experimentados de computadoras.

A diferencia de los sistemas operativos propietarios, usted tiene un control total
sobre su hardware, sin restricciones. Esto lo hace ideal para las personas que
desean aprender como funciona Linux y en qué se diferencia de otros sistemas
operativos. Desde esta perspectiva, también es adecuado para principiantes,
de forma similar a como un Arduino es un excelente punto de entrada al

desarrollo de hardware integrado.
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2.17.2. IDE (Integrated Development Environment) de desarrollo

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un sistema de software para el disefio de
aplicaciones que combina herramientas del desarrollador comunes en una sola interfaz

gréafica de usuario. Por lo general un IDE cuenta con estas caracteristicas:

e Editor de cddigo fuente: editor de texto que ayuda a escribir el codigo de
software con funciones de resaltado de sintaxis con indicadores visuales, el
rellenado automatico especifico del lenguaje y la comprobacion de errores a
medida que se escribe el codigo.

e Automatizacion de compilacién local: herramientas que automatizan tareas
sencillas e iterativas como parte d una compilacion local del software para el
uso del desarrollador, como la compilacién del cédigo fuente de la computadora
en un coédigo binario, el empaquetado del cédigo binario y la ejecucién de
pruebas automatizadas.

e Depurador: programa que sirve para probar otros programas y mostrar la
ubicacién de un error en el cédigo original de forma gréfica.

2.17.2.1. Bootstrap Studio

Bootstrap studio es un entorno de desarrollo de disefiado y prototipado de sitios web.
Esta incluye gran cantidad de componentes integrados, para ensamblar paginas webs
receptivas las cuales son construidas en base a framework Bootstrap incluye una

exportacion limpia y semantica.

2.17.2.2. Visual Studio Code

Es un editor de cédigo fuente desarrollada por Microsoft para Windows Linux y Mac
incluye soporte para la depuracion control de git resaltado de sintaxis finalizacion
inteligente de codigo fragmentos y factorizacién de cédigo. Tiene gran soporte de

lenguajes como Php, JavaScript, java, typescript y otros.

2.17.2.3. phpMyAdmin
esta es una herramienta escrita en Php con la finalidad del manejo y administracién de

MySQL a través de paginas web. Actualmente puede crear, eliminar base de datos,
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crear eliminar y alterar tablas, borrar editar y afadir campos ejecutar cualquier
sentencia SQL administrar claves en campos administrar privilegios exportar datos en

varios formatos.
2.18. LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (U.M.L.)

UML se define como un "lenguaje que permite especificar, visualizar y construir los
artefactos de los sistemas de software" (Booch, 1998). Es un lenguaje notacional (que,
entre otras cosas, incluye el significado de sus notaciones) destinado a los sistemas
de modelado que utilizan conceptos orientados a objetos. EI UML es un estandar para
construir modelos orientados a objetos. Nacié en 1994 por iniciativa de Grady Booch
y Jim Rumbaugh para combinar sus dos famosos métodos: el de Booch y el OMT
(Object Modeling Technique, Técnica de Modelado de Objetos). Més tarde se les unio
Ivar Jacobson, creador del método OOSE (Object-Oriented Software Engineering,
Ingenieria de Software Orientada a Objetos). En respuesta a una peticion del OMG
(Object Management Group, Grupo de Administracion de Objetos) para definir un
lenguaje y una notacion estandar del lenguaje de construccion de modelos, en 1997

propusieron el UML como candidato (Larman C. 1999).
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Figura 4. Historia UML

Fuente: (Letelier Torres, 2002)

2.19. patrones de disefio

Los patrones son soluciones simples y elegantes a problemas especificos en el
desarrollo de software. Son soluciones basadas en la experiencia y que se han
demostrado que funcionan.

Cada patrén se adecua para ser adaptado a un cierto tipo de problema y con eso se
pretende:

e Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio de sistemas de
software, lo que significa que debe ser aplicable a diferentes problemas de
disefo en distintas circunstancias.
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Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones ya conocidos y solucionados
anteriormente.

Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores

condensando conocimiento existente

2.19.1. modelo vista controlador

EL Modelo Vista Controlador (MVC), es un patron de disefio que separa en capas bien

definidas el desarrollo de una aplicacion, esas partes son tres, el Modelo encargado

de la légica del negocio y la persistencia de los datos, las Vistas son las responsables

de mostrar al usuario el resultado que obtienen del modelo a través del controlador, el

Controlador encargado es el encargado de gestionar las peticiones del usuario,

procesarlas invocando al modelo y mostrarlas al usuario a través de las vistas (Leff &
Rayfield, 2001).

A continuacion, se describird los componentes:

Modelo: es la representacion légica de la informaciébn y describe la
funcionalidad del sistema, por lo tanto, se encarga de gestionar los permisos
para ingresar a dicha informacién, también se encarga de realizar recuperacion,

actualizacion, insercion y eliminacion de datos a través de un conjunto de datos.

Vista: esta es la interfaz de usuario, siendo una representacion visual del
modelo, siendo visibles los datos y el estado del modelo. También contiene
elementos que permiten al usuario interactuar con el programa, tales como
botoneras, menus y submenuds. Dejando en claro que no depende de la vista

cOmo se comportan estos elementos.

Controlador: es el intermedio entre la vista y el controlador, responde a eventos
generados por el usuario el cual se constituyen a través de llamados al modelo
o la vista. o en pocas palabras el componente que hace posible tener la l6gica

de negocio con la vista es el controlador.
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2.20. tecnologias web
2.20.1. Php

PHP acrénimo de Hypertext Preprocessor es un lenguaje de programacion del lado
del servidor disefiado originalmente para la generacion de paginas web dinamicas. Es
un lenguaje de programacion interpretado o de script que permite insertar fragmentos
de codigo dentro de una pagina HTML y realizar determinadas acciones de forma facil

y eficiente.

Al ser un lenguaje libre dispone de una gran cantidad de caracteristicas que lo

convierten en una herramienta ideal al momento de crear una pagina web dindmica:

e F&cil de mantener y mejorar el codigo desarrollado.

e Soporte para una gran cantidad de base de datos como MySQL, PostgreSQL,
Oracle, MariaDB, MS SQL Server, entre otras.

e Facilidad de integracion con varias bibliotecas externas utilizando Composer.

e Amplia comunidad de desarrolladores, por ser de cédigo abierto, goza del
aporte de gran numero de programadores.

e Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.
2.20.2. Framework Codeigniter

Codelgniter es un conjunto de herramientas para desarrollar aplicaciones web usando
PHP. Su objetivo es permitir desarrollar proyectos mucho mas rapido, al proveer un
rico conjunto de bibliotecas para tareas comunmente necesarias, tanto como una
interfaz sencilla y una estructura légica para acceder a esas bibliotecas. Permite
enfocarse en el proyecto al minimizar la cantidad de cédigo necesario, esta liberado
bajo licencias open source como Apache/BSD, asi que puede usarse donde sea

necesario.

El nucleo de Codelgniter es bastante ligero, lo que permite que el servidor no se
sobrecargue interpretando o ejecutando grandes porciones de codigo. La mayoria de
los mddulos o clases que ofrece se pueden cargar de manera opcional, solo cuando

se van a utilizar realmente.
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Usa el patron MVC, que permite una separacion entre la l6gica y la presentacion. Es
particularmente bueno para proyectos en los que los disefiadores trabajan en sus

archivos de plantillas, ya que el codigo en estos archivos serd minimo:

e EIl Modelo representa sus estructuras de datos. Tipicamente sus clases del
modelo contendran funciones que los ayudaran a devolver, insertar y actualizar
informacion de su base de datos.

e La Vista es la informacidbn que se presenta al usuario. Una vista sera
normalmente una pagina web, pero en Codelgniter, una vista también puede
ser un fragmento de pagina como el encabezado o pie de pagina.

e EIl Controlador sirve como un intermediario entre el Modelo, la Vista y cualquier
otro recurso necesario para procesar la solicitud HTTP y generar una pagina

web.
2.20.3. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear
paginas web dinamicas. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion
interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En
otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden ser interpretados por

los navegadores.
2.20.4. JQuery

JQuery es un framework de JavaScript, permite simplificar la manera de interactuar

con los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejo de eventos desarrollar
animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX en paginas web
2.20.5. Bootstrap

Bootstrap es un framework de CSS, de cdédigo abierto, en otras palabras, es un
conjunto de archivos CSS que se incluye en una pagina y se puede empezar a

maquetar el sitio web en minutos, sin tocar una sola linea de CSS, esto agiliza el
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desarrollo de aplicaciones web quitandonos de encima toda la carga del disefio y

dandonos un disefio elegante y bueno gracias a sus clases ya predefinidas.
2.20.6. Gestor De Base de Datos MySQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos (SGBD, DBMS por sus siglas en
inglés) muy conocido y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento.
Aunque carece de algunas caracteristicas avanzadas disponibles en otros SGBD del
mercado, es una opcion atractiva tanto para aplicaciones comerciales, como de
entretenimiento precisamente por su facilidad de uso y tiempo reducido de puesta en
marcha. Esto y su libre distribucion en Internet bajo licencia GPL le otorgan como
beneficios adicionales (no menos importantes) contar con un alto grado de estabilidad
y un rapido desarrollo.

Son muchas las razones para escoger MySQL como solucién para la administracion

de datos:

e Coste: El coste de MySQL es gratuito para la mayor parte de 10s usos y su
servicio de asistencia resulta econémico.

e Asistencia: Existe una nutrida y activa comunidad MySQL.

e Facilidad de uso: MySQL resulta facil de utilizar y de administrar. Las
herramientas de MySQL son potentes y flexibles, sin sacrificar su capacidad de
uso.

e Velocidad: MySQL es mucho mas rapido que la mayor parte de sus rivales.

e Funcionalidad: MySQL dispone de muchas de las funciones que exigen los
desarrolladores profesionales, como compatibilidad completa con ACID,
compatibilidad para la mayor parte de SQL ANSI, volcados online, duplicacion,
funciones SSL e integraciébn con la mayor parte de los entornos de
programacion.

e Portabilidad: MySQL se ejecuta en la inmensa mayoria de sistemas operativos
y, la mayor parte de los casos, los datos se pueden transferir de un sistema a

otro sin dificultad.
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3. MARCO APLICATIVO

3.1. INTRODUCCION

En este capitulo se describe la forma de organizacion y métodos de trabajo del
sistema, se hara uso de las metodologias y herramientas descritas anteriormente, las

mismas que nos serviran en el desarrollo del sistema y todos sus modulos.

En la Tabla 8 se apreciar el modelo de proceso de desarrollo que se utilizé en el
presente proyecto, en esta tabla se modela la combinacién de la metodologia
SCRUMBAN, ademas de pasos que son importantes para la implementacién del
producto final.

3.2. ESQUEMA DEL SISTEMA

f

Figura 5. Esquema de sistema
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Fuente: elaboracion propia

Tabla 8. Tabla Scrumban

HACER Siquient HACIENDO Por Sprint
Storie | backlo | sprin ge Analisi | Disefi | Implementacié | aproba | hech
S g t S 0 n r 0

3.3. FASE PREGAME

Fuente: Elaboracion propia

Esta fase inicial es la mas importante en scrum el objetivo del Pregame es el de

construir el producto-backlog.

En caso de la metodologia Kanban, la fase de exploracién se identifican a los usuarios

involucrados en el desarrollo del producto incluyendo los requerimientos que

presentan, las tareas a realizar y la planeacion del desarrollo del producto.

3.3.1. Concepcidén y exploracion

Esta fase se realizaran tres tareas de manera paulatinas para la obtencién de

requisitos los g se observaran.

Tabla 9. Obtencion de requisitos

Tarea

Descripcion de tareas

Entrevistas personales

Se realizaron las entrevistas a estudiantes
gue realizan sus cursos de capacitacion de

manera frecuente en TECHSBOL

Observacion

Se observo las dificultades que tienen los
estudiantes para llegar al centro de
capacitacion por la distancia que conlleva
llegar a la ubicacion de TECHSBOL.
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Ademds, se observdé que no existia un
control adecuado por los ingresos
monetarios a TECHSBOL por dichos cursos
ademas que se pretende vender cursos en

linea.

Documentacion

Se documentaron las observaciones y se
genero un flujo de procesos para facilitar el
estudio y toma de clases en TECHSBOL.

3.3.2. Roles SCRUMBAN

Fuente: elaboracién propia

En la tabla 3.3 se mostrara las fases de trabajo en el tablero Kanban, el limite (WIP) y

los responsables del equipo Kanban.

Tabla 10.Fases de trabajo y responsables

Fase Limite Responsable
Pedido - Flow manager: Rudy David Castillo
Analisis 3 Analista: Rudy David Castillo
Diseio 4 Disefador: Rudy David Castillo
Implementar 3 Desarrollador: Rudy David Castillo
Produccion - Flow manager: Rudy David Castillo

Fuente: elaboracién propia

3.3.3. Arquitectura del software

La esencia de la arquitectura del software es la de dividir las funciones del sistema E-

Learning en médulos de venta de cursos, administracion e instructores de los mismos

haciendo que los médulos se manejen y/o conecten al sistema de forma logica.

El servidor Web proporcionara un catalogo de los cursos, incluyendo una orden de

pedidos. Es decir, que el servidor se encarga de las ventas en modo contra pago

pudiendo existir en un periodo de mediano o largo plazo algunos métodos de pago en

linea.



Figura 6.

D —

Catalogo cursos

53

Esquema de arquitectura
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Fuente: elaboracion propia

En la figura 6 el estudiante puede ver una lista del catadlogo de cursos y adquirirlas por

un carito de compras el cual le emitir4 un recibo de compra del curso por medio de un

sistema de seleccionado el cual se presentara en un proceso de comprobacion de

pago del curso procediendo asi a su habilitacion en el mismo.

3.3.4. Obtencion de requerimientos

A continuacion, e la tabla 11 se mostrara cada de uno de los requerimientos que fueron

descritos por el cliente.

Tabla 11.Lista de requerimientos

Requerimientos

Descripcion

Administracién de estudiantes

Crear, listar, modificar y eliminar registro de

estudiantes

Administracién de cursos

Crear, listar, modificar y eliminar registro de
los cursos, una configuracion basica de los
cursos crear describir y subir archivos si son

necesarios

Clasificacion por categorias de los
cursos

Crear, listar, modificar y eliminar registro de
las categorias a la vez el permitir afiadir una

0 mas subcategorias a cada categoria.

Administracion de instructores

Crear, listar, modificar y eliminar registro de

Instructores

Administraciéon de inscripcién

Inscribir a un estudiante en un curso u

eliminarlo del mismo
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Registro de estudiantes inscritos en
cursos

Se tendra un historial de los estudiantes

inscritos en cada curso

Registro de instructores y cursos
subidos

Apartado de instructor para crear, listar,
modificar y eliminar los cursos teniendo
opciones basicas de configuracién de los

cursos

Reporte de ingresos administrativos

graficar los ingresos monetarios a la

empresa, poder imprimirlos.

Entorno grafico amigable para el
usuario

El usuario debera sentirse comodo con el

manejo del sistema

Fuente: elaboracion propia

3.3.5. Producto-backlog

De acuerdo a la lista basica de requerimientos de la plataforma descrita en la tabla 9,

se realiz6 el analisis correspondiente y en coordinacién con el personal de TECHSBOL

se construyo el producto-backlog como se observa en la tabla.

Tabla 12.Producto backlog

Id Nombre Prioridad Modulo
Disefio de registro, login y . Modulo de registro 'y
R1 Media : .
logout login de usuario
Creacion de controladores y Modulo de  registro y
R2 Alta : .
desarrollo de crud login de usuario
Modulo de registro vy
R3 | Autentificacién local Alta : :
login de usuario
Médulo  administracion
R4 | Asignacion de roles Media :
de cuentas de usuario
Autenticacion en linea con Modulo  administracion
R5 roles pre establecidos Alta .
. de cuentas de usuario
anteriormente
Moédulo  administracion
R6 Recuperacion de contrasefas Media ,
de cuentas de usuario
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Modulo administracion

R7 Validar rol Alta .
de cuentas de usuario
Médulo  administracion
RS8 Validar credenciales Media .
de cuentas de usuario
., Modulo de carrito de
Creacion de controladores y
R9 Alta
desarrollo de crud compras
Médulo de carrito de
R10 | Creacion de cursos Alta
compras
Médulo de carrito de
R11 | Disefo de carritos de compras Alta
compras
Modulo de carrito de
R12 | Adicionar cursos al carito Alta
compras
Médulo de carrito de
R13 | Eliminar cursos al carrito Alta
compras
Modulo de carrito de
R14 | Comprar curso Alta
compras
Médulo de carrito de
R15 | Adicionar pagos PayPal Media
compras
Modulo de carrito de
R16 | Generar recibo Media
compras
Moédulo de
R17 | Afadir catadlogo de cursos Alta administracion de
catalogo y cursos
Moédulo de
R18 | Eliminar catalog6 de cursos Alta administracion de
catalogo y cursos
Modulo de
R19 | BlUsqueda especializada Media administracion de

catalogo y cursos
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catalogo y cursos

Maodulo de
R20 | Ver cuso en detalle Media administracion de
catalogo y cursos
Maodulo de
R21 | Ver cursos principales Media administracion de
catalogo y cursos
Médulo de
R22 | Enviar mensajes por correo Media administracion de
catalogo y cursos
Médulo de
R23 | Crud de cursos Alta administracion de
catalogo y cursos
Maodulo de
R24 | Crud de evaluaciones en linea Media administracion de

Fuente: elaboracion propia

3.3.6. Inicializacion

Esta fase sera adoptada dentro de la fase Pregame para el desarrollo del sistema. Se

considera dentro de la metodologia Kanban, en la que se preparan y verifican asuntos

criticos que involucraran el desarrollo del sistema junto con la configuracion para el

proyecto.

Ya definido el producto-backlog como también la arquitectura de la plataforma, se

procede al modelado de la base de datos, figura 9.
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Figura 7. Base de datos
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Fuente: elaboracion propia



Después realizado el modelo relacional se obtuvo el diccionario de datos:

Tabla 13. Aplicacion

Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id (Primaria) |int(11) No
user_id int(11) Si NULL
address longtext Si NULL
phone varchar(255) | Si NULL
message longtext Si NULL
document varchar(255) | Si NULL
status int(11) No |O
Tabla 14.Categoria
Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id (Primaria) int(11) No
code varchar(255) |Si NULL
name varchar(255) | Si NULL
parent int(11) Si 0
slug varchar(255) |Si NULL
date_added int(11) Si NULL
last_modified int(11) Si NULL
font_awesome_class|varchar(255) |Si NULL
thumbnail varchar(255) |Si NULL
Tabla 15.1dentificador de inicio de sesion
Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id varchar(40) |No

ip_address

varchar(45) |No
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timestamp [int(10)

No |O

data blob

No

Tabla 16. Comentario

Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios

id (Primaria) int(11) No

body longtext Si NULL
user_id int(11) Si NULL
commentable_id |int(11) Si NULL
commentable_type |varchar(50) |Si NULL
date_added int(11) Si NULL
last_modified int(11) Si NULL

Tabla 17. Curso

Columna Tipo Nulo |Predeterminado |Comentarios

id (Primaria) int(11) No

title varchar(255) | Si NULL
short_description longtext Si NULL
description longtext Si NULL
outcomes longtext Si NULL
language varchar(255) | Si NULL
category _id int(11) Si NULL
sub_category_id int(11) Si NULL
section longtext Si NULL
requirements longtext Si NULL
price double Si NULL
discount_flag int(11) Si 0
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discounted_price int(11) Si NULL
level varchar(50) |Si NULL
user_id int(11) Si NULL
thumbnail varchar(255) | Si NULL
video_url varchar(255) | Si NULL
date_added int(11) Si NULL
last_modified int(11) Si NULL
visibility int(11) Si |NULL
is_top_course int(11) Si 0

is_admin int(11) Si NULL
status varchar(255) | Si NULL
course_overview_provider|varchar(255) |Si NULL
meta_keywords longtext Si NULL
meta_description longtext Si NULL
is_free_course int(11) Si NULL

Tabla 18.Inscripcion

Columna Tipo |Nulo |Predeterminado |Comentarios

id (Primaria) |int(11)|No

user_id int(11) | Si NULL

course_id int(11) | Si NULL

date_added |int(11) |Si NULL

last_modified |int(11) | Si NULL




Tabla 19.Lecci6n

Columna Tipo Nulo | Predeterminado |Comentarios

id (Primaria) int(11) No

title varchar(255) | Si NULL
duration varchar(255) | Si NULL
course_id int(11) Si NULL
section_id int(11) Si NULL
video_type varchar(255) | Si NULL
video_url varchar(255) | Si NULL
date_added int(11) Si NULL
last_modified int(11) Si NULL
lesson_type varchar(255) | Si NULL
attachment longtext Si NULL
attachment_type varchar(255) | Si NULL
summary longtext Si NULL
order int(11) No (O
video_type_for_mobile_application |varchar(255) | Si NULL
video_url_for_mobile_application |varchar(255)|Si NULL
duration_for_mobile_application |varchar(255) |Si NULL

Tabla 20. Mensajes

Columna Tipo Nulo | Predeterminado |Comentarios
id (Primaria) int(11) No
title varchar(255) | Si NULL
duration varchar(255) |Si NULL
course_id int(11) Si NULL
section_id int(11) Si NULL
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video_type varchar(255) | Si NULL
video_url varchar(255) |Si NULL
date_added int(11) Si NULL
last_modified int(11) Si NULL
lesson_type varchar(255) | Si NULL
attachment longtext Si NULL
attachment_type varchar(255) | Si NULL
summary longtext Si NULL
order int(11) No (O

video_type_for_mobile_application |varchar(255) | Si NULL
video_url_for_mobile_application |varchar(255) |Si NULL
duration_for_mobile_application |varchar(255) |Si NULL

Tabla 21.1lo del mensaje

Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
message_thread_id (Primaria) |int(11) No
message_thread_code longtext Si NULL
sender varchar(255) | Si
receiver varchar(255) | Si
last_message_timestamp longtext Si NULL

Tabla 22.Pagos a Instructores

Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id (Primaria) int(11) No
user_id int(11) Si NULL
payment_type varchar(50) [Si NULL
course_id int(11) Si NULL
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amount double Si NULL
date_added int(11) Si NULL
last_modified int(11) Si NULL
admin_revenue varchar(255) [Si NULL
instructor_revenue varchar(255) [Si NULL
instructor_payment_status |int(11) Si 0
transaction_id varchar(255) [Si NULL
session_id varchar(255) [ Si NULL
Tabla 23. Pagos de cursos
Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id (Primaria) int(11) No
user_id int(11) Si NULL
payment_type varchar(50) (Si NULL
course_id int(11) Si NULL
amount double Si NULL
date_added int(11) Si NULL
last_modified int(11) Si NULL
admin_revenue varchar(255) [Si NULL
instructor_revenue varchar(255) [Si NULL
instructor_payment_status |int(11) Si 0
transaction_id varchar(255) [Si NULL
session_id varchar(255) | Si NULL
Tabla 24. Cuestionarios
Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id (Primaria) int(11) No
quiz_id int(11) Si |NULL
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title longtext Si NULL
type varchar(255) |Si NULL
number_of options|int(11) Si NULL
options longtext Si NULL
correct_answers longtext Si NULL
order int(11) No |O
Tabla 25. Calificacion del curso
Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id (Primaria) |int(11) No
rating double Si NULL
user_id int(11) Si NULL
ratable_id int(11) Si NULL
ratable_type |varchar(50) |Si NULL
date_added |int(11) Si NULL
last_modified |int(11) Si NULL
review longtext Si NULL
Tabla 26.Roles
Columna Tipo Nulo | Predeterminado |Comentarios
id (Primaria) |int(11) No

name varchar(255) | Si NULL
date_added |int(11) Si NULL
last_modified |int(11) Si NULL

Tabla 27.Seccion de cursos
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Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id (Primaria) |int(11) No
name varchar(255) | Si NULL
date_added |int(11) Si NULL
last_modified |int(11) Si NULL

Tabla 28.Etiquetas

Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id (Primaria) |int(11) No
tag varchar(255) | Si NULL
tagable_id int(11) Si NULL
tagable_type |varchar(255)|Si NULL
date_added |int(11) Si NULL
last_modified |int(11) Si NULL

Tabla 29.Usuarios

Columna Tipo Nulo | Predeterminado |Comentarios

id (Primaria) int(11) No

first_name varchar(255) |Si NULL
last_name varchar(255) | Si NULL
email varchar(50) |Si NULL
password varchar(255) |Si NULL
social_links longtext Si NULL
biography longtext Si NULL
role_id int(11) Si NULL
date_added int(11) Si NULL
last_modified int(11) Si NULL
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watch_history longtext Si NULL
wishlist longtext Si NULL
title longtext Si NULL
paypal_keys longtext Si NULL
stripe_keys longtext Si NULL
status int(11) Si NULL
is_instructor int(11) Si 0

Previo al desarrollo, se configuro el ambiente de trabajo en los aplicativos para el
desarrollo, en la siguiente tabla, se podra observar la base de configuracion y

versiones utilizadas para el desarrollo.

Tabla 30.Versiones de desarrollo

N° Configuracién Version
1 | MariaDB 10.5.6
2 | Php 7.4.12
3 | Codeigniter 3

4 | JQuery 3.5.1
5 | Bootstrap 4.5.3
6 | JavaScript 1.1

Fuente: elaboracién propia
3.4. FASE DEVELOPMENT

En la siguiente fase se describe el desarrollo de la aplicacion web, donde se describe

cada de uno de los Sprint.
3.4.1. Desarrollo de los Sprint

El proceso de desarrollo se sujetara a la presentacion de cuatro sprints, que somn los

siguientes:

e Primer spring: médulo de registro y login



Segundo spring: médulo de administracién de cuentas

Tercer spring: modulo carrito e compras
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Cuarto spring: moédulo de administracion de catélogo y cursos.

3.5. PRIMER SPRING: MODULO DE REGISTRO Y LOGIN DE USUARIOS

3.5.1. Etapa de analisis

La tabla muestra el sprint asignado para el modulo, que contiene tareas.

Tabla 31. Primer sprint modulo de registro y login

Sprint o Iteraciones Inicio Fin Duracion
P 03/08/2020 08//08/2020 5
N° Tarea Duracién tarea Estado
1 Interface y logica Qe registro de 3 horas Completado
usuario
2 Interface y Ioglc_:g de inicio de 4 horas Completado
sesion
3 Interface y Iog|,ca de cerrar ohoras Completado
sesion
4 Interfqge y logica de ~ 5 horas Completado
recuperacion de contrasefia
5 Implementa_qon y Qesarroll_qde 6 horas Completado
recuperacion de informacion
6 Autentificacion 1 dia Completado

Fuente: elaboracion propia

3.5.1.1. Diagrama de casos de uso

Se disefio el diagrama de casos de uso con los requisitos: interfeace y légica de

registroi de usuario, Interface y logica de inicio de sesion, Interface y I6gica de cerrar

sesion, Interface y légica de recuperacién de contrasefias, Implementacién y desarrollo

de recuperacién de informacién, Autentificacién. El cual se visualisa en la figura 3.3 y

en la tabla 3.22 se muestra especificaciones del caso de uso.



X

usuano

Lagin y registro

_ﬁ B include

_____________

x include ___-3r

estudiante \

___________ include ______.
validar_rol

recuperacion_pass
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Figura 8. diagrama caso de uso de inicio de sesion y registro
Fuente elaboracién propia

Tabla 32.especificacion del caso de uso inicio de sesion y registro

Caso de uso

Caso de uso de inicio de sesion y registro

Actores

Administrador, estudiante, instructor.

Descripcién

Permite al estudiante crear una cuenta en
el sistema para su respectivo acceso al

sistema

Precondiciones

Los actores deben contar con conexién a

internet

Flujo normal

1) Los actores ingresan a la

pagina principal.
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2) El sistema accede a una
nueva pagina por medio de
un boton de registro.

3) Se pide un correo
electronico y contrasefia.

4) el actor oprime el boton de

crear y se logea.

Postcondiciones El sistema realiza la accion solicitada por

el actor y muestra los cambios realizado.

Fuente: elaboracién propia
3.5.2. etapa de disefio
en esta fase de disefio se utilizo los diagramas de clases y de estado.

3.5.2.1. Diagrama de clases

Se disefio el diagrama de clases para los requisitos: interface y l6gica de registro de
usuario, Interface y logica de inicio de sesion, Interface y I6gica de cerrar sesion,
Interface y logica de recuperacién de contrasefias, Implementacion y desarrollo,

Autentificacion el cual se visualiza en la figura.

usuario
#id : user rol
+ nombre : nombre #id_rol : role
+ apellida : apellido + nombre : rolle
+ passwoard - password = fecha_modificacion : modificacion
- nuevo_atributo @ rol + fecha_creacion : cracion
+ creart) + creart)
+ aditar_usul) + editar()
+ eliminar() + actualizar()
+ werificar() 1 + gliminar()
+ validarCuenta() - 1.5 s listar()
+ Listar()

Figura 9. diagramade inicio de sesion y registro

Fuente elaboracién propia
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3.5.2.2. Diagrama de estado

Se disefo el diagrama de estado para los requisitos: interface y l6gica de registro de
usuario, Interface y légica de inicio de sesion, Interface y l6gica de cerrar sesion,
Interface y logica de recuperacion de contrasefias, Implementacién y desarrollo,

Autentificacion el cual se visualiza en la figura.

ingresar usuario y pasword

4

ingreso exitoso ——_ "
: contrasefia invalida

wista de sisterna a logueados

Figura 10. diagramade inicio de sesidn y registro
Fuente elaboracion propia
3.5.3. Etapa de implementacion
En la etapa de disefio se utilizo los diagramas de secuencia y de componentes.

3.5.3.1. Diagrama de secuencias

Se disefio el diagrama de secuencias para los requisitos de login registro de usuarios

y roles el cual se visualiza en la figura.
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ref

‘ :u5uario‘ : interface : base de datos

1: ingresar usuario
™
2: Ingresar contrasefia

* 3:validar campos

4 validar datos

i o

i 5 Query validar datos
secuencia | ]

b: devolver respuesta
e :
7: modulo acceso| | o

—

o

— : i
ref g R limpiar campos

[ ] N [ ] ; |

3: mensaje de error_|

o

10 : redirigir al login

Figura 11. diagramade inicio de sesion y registro

Fuente elaboracién propia

3.5.3.2. Diagrama de componentes

Se disefio el diagrama de secuencias para los requisitos de login registro de usuarios

y roles el cual se visualiza en la figura.
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———

T
query

___________________________ x i L envio de datos a ser validado
Emisor ; = P
envio de contrasefia y usuario

—T

‘@ resultado de validacion
Racaptar |< """"""""""""" [l emisor
P respuesta de acceso

Figura 12. diagramade inicio de sesion y registro
Fuente elaboracion propia
3.5.4. Resultados

Para esto se desarroll6 el inicio de sesidn y registro como se puede observar en la

captura de:

e PA4gina de inicio de sesion figura 13
e PA4gina de recuperacion de contrasefa figura 14

e Pagina de registro figura 15

Que se muestran capturas de pantalla.



Iniciar sesién

Proporcione sus credenciales de inicio de sesién validas.

Correo electrénico

Contrasefa

Iniciar sesién

O olvidé la contrasefia
;No tiene una cuenta? Registrate

Figura 13. interface de inicio de sesion

Fuente elaboracion propia

Se te olvido tu contraseia

Proporcione su direccidn de correo electrénico para obtener la contrasefia.

Correo electrénico

Proporcione su direccion de correo electranico para obtener la contrasefia.

Restablecer la contraseiia

¢Quiero regresar? Iniciar sesién

Figura 14. interface de recuperacion de contrasefia

Fuente elaboracién propia
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Formulario de inscripcién

registrate y empieza a aprender.

Nombre de pila
Apellido
Correo electrénico

Contrasefia

JYa tienes una cuenta? Iniciar sesion

Figura 15. interface de registro
Fuente elaboracion propia
3.6. Segundo spring: médulo de administracion de cuentas
3.6.1. Etapa de analisis
La tabla muestra el sprint asignado para este modulo que contiene tareas.

Tabla 33. Administracion de cuentas

Sprint 2 Inicio Fin Duracion
10/08/2020 26/08/2020 16
N° Tarea Duracion tarea Estado
1 | Validar el registro del usuario
. . 2 dias Completado
directo lado cliente
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2 | Validar el registro del usuario

directo lado cliente 2 horas Completado
3 | Solicitar confirmacion de email
3horas Completado
con smtp
4 | Configuracion del servidor para
. - 2 dias Completado
envio de correos electronicos
6 | Crud de usuarios 3 dias Completado

Fuente elaboracion propia

3.6.1.1. Diagrama de casos de uso

Se disefo el diagrama de clases para los requisitos: Validar el registro del usuario

directo lado cliente, Validar el registro del usuario directo lado cliente, Solicitar

confirmacion de email con smtp, Configuracion del servidor para envio de correos

electronicos, Validar email con Ajax, Crud de usuarios. El cual se visualisara en la

figura.

usuario
#id : user
+ nombre : nombre
+ apellido : apellido
+ password - password
- nuevo_atributo : rol

+ creart)

+ editar_usuw()

+ eliminar)

+ werificar{)

+ validarCuental()

rol

# id_rol : role
+ nombre : rolle

+ fecha_modificacion : modificacion
+ fecha_creacion : cracion

+ creart)

+ aditar()

+ actualizar()
+ gliminar)
+ listar()

+ Listar()

diagrama de estados del moédulo de administracion de usuario

Fuente elaboracion propia

3.6.1.2. Diagrama de estados

Se disefo el diagrama de clases para los requisitos: Validar el registro del usuario

directo lado cliente, Validar el registro del usuario directo lado cliente, Solicitar

confirmaciéon de email con smtp, Configuracién del servidor para envio de correos
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electronicos, Validar email con Ajax, Crud de usuarios. El cual se visualisara en la
figura 3.12.

administracion

2rror aLceso

I[ selecionar estudiante ]

edita estudiante asignar rol

[ moadifica estudiante }

Figura 16. diagrama de estados del médulo de administracion de usuario
Fuente elaboracion propia
3.6.2. Etapa de implementacién
En la etapa de disefio se utilizé los diagramas de secuencia y de componentes.

3.6.2.1. Diagrama de secuencias

Se disefo el diagrama de clases para los requisitos: Validar el registro del usuario
directo lado cliente, Validar el registro del usuario directo lado cliente, Solicitar
confirmacion de email con smtp, Configuracion del servidor para envio de correos
electronicos, Validar email con Ajax, Crud de usuarios. El cual se visualizara en la

figura.
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Figura 17. diagrama de estados del médulo de administracién de usuario
Fuente elaboracién propia

3.6.2.2. Diagrama de componentes

Se disefo el diagrama de clases para los requisitos: Validar el registro del usuario
directo lado cliente, Validar el registro del usuario directo lado cliente, Solicitar
confirmacion de email con smtp, Configuracion del servidor para envio de correos
electrénicos, Validar email con Ajax, Crud de usuarios. El cual se visualizara en la

figura.
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i _reliza consulta
query

lista de estudiantes bt

Figura 18. diagrama de estados del modulo de administracion de usuario

Fuente elaboracién propia

3.6.3. Resultado

Para esta parte se desarrollé el médulo de administracién de usuarios, que se puedes

observar en la figura que se muestra en la captura de pantalla.

ESTUDIANTE

mostrar 10 %  entradas

# - Foto Nombre
1 david Castillo
2 rolando tola

Mostrando 1 a 2 de 2 entradas

Figura 19.

o

uscar:

Correo electrénico Cursos inscritos Comportamiento

david@gmail.com

rolando@gmail.com

plataforma de administraciéon

Fuente elaboracion propia
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3.7. Tercer Spring: modulo carrito de compras
3.7.1. Etapa de analisis

Tabla 34.Carrito de compras

Sprint 3 Inicio Fin Duracién
P 26/08/2020 27/09/2020 32 dias
N° Tarea Duracién de tarea Estado
Maquetacion de carrito de
1 3 dias Completado
compras
Agregando los cursos con
2 . 1 dia Completado
categorias en localStorage
Hacer dinamico el carrito de
3 2 dias Completado
compras
Borrar cursos del carrito de
4 2 dias Completado
compras
Actualizar precio subtotal
5 1 dia Completado

Actualizar la cesta cuando

6 | cambia la cantidad 3 dias Completado

7 | Agregar estilos al checkout 3 dias Completado

g | Evaluar tasa de impuesto 4dias Completado

9 | Evaluar total de la compra 1 dia Completado

10 | Pasarelas de pagos 6 dias Completado

11 | Aprobacion de compras 2 dias Completado
Creacion de item de

12 | comentarios después de 3 dias Completado

haber concluido el curso

Fuente: elaboracion propia

3.7.1.1. Diagrama de casos de uso

Se disefio el diagrama de casos de uso para los requisitos: Maquetacion de carrito de

compras, Agregando los cursos con categorias en localStorage, Hacer dinamico el
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carrito de compras, Borrar cursos del carrito de compras, Adicionar cursos al carrito el

cual se visualiza en la figura.

crear CE"IEU

adicionar prcu:lucm al carrita
listar linea de compra del carrito

estudiante
eliminar curso del carrito
COMErar curso

pagar pedida

Figura 20. diagrama de casos de uso del modulo del carrito

Fuente elaboracién propia
3.7.2. Etapa de disefio
En la fase de disefio se utilizo los diagramas de clases y de estado.

3.7.2.1. Diagrama de clases

Se disefio el diagrama de casos de uso para los requisitos: Maquetacion de carrito de
compras, Agregando los cursos con categorias en localStorage, Hacer dinamico el
carrito de compras, Borrar cursos del carrito de compras, Adicionar cursos al carrito el

cual se visualiza en la figura.
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Curso
#id : curso, carrito
+ narmbre : nombre #id : carrito.
+ descripcion : descripcion + CUrso - curs
+ precio : precia 1 in + cantidad : cantidad
+ descuento : descuento - + subtotal : sumtotal
+ video : video + get_cursol)
+ mastrar ) + get_cantidad()
+ eliminar) + get_subtotal()
+ editar()
+ modificar()

Figura 21. diagrama de clases del médulo del carrito
Fuente elaboracion propia

3.7.2.2. Diagrama de estado

Se disefio el diagrama de casos de uso para los requisitos: Maquetacion de carrito de
compras, Agregando los cursos con categorias en localStorage, Hacer dinamico el
carrito de compras, Borrar cursos del carrito de compras, Adicionar cursos al carrito el

cual se visualiza en la figura.

registrado

otras formas de pago

pagado | i pago pendiente

realizar pago

habilitada

Figura 22. diagrama de estado del médulo del carrito

Fuente elaboracion propia
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3.7.3. Etapa de implementacion
En la fase de disefio se utilizo los diagramas de clases y de estado.

3.7.3.1. Diagrama de secuencia

Se disefio el diagrama de casos de uso para los requisitos: Maquetacién de carrito de
compras, Agregando los cursos con categorias en localStorage, Hacer dinamico el
carrito de compras, Borrar cursos del carrito de compras, Adicionar cursos al carrito el

cual se visualiza en la figura.
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..................................... 9
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Figura 23. diagrama de secuencia del médulo del carrito

Fuente elaboracion propia
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3.7.3.2. Diagrama de componentes

Se disefio el diagrama de casos de uso para los requisitos: Maquetacion de carrito de
compras, Agregando los cursos con categorias en localStorage, Hacer dinamico el
carrito de compras, Borrar cursos del carrito de compras, Adicionar cursos al carrito el

cual se visualiza en la figura.

il
: cuenta
ago
0 O
pedido @ CUrso..
cadigo
4

O cliente

detalle cliente

Figura 24. diagrama de secuencia del modulo del carrito
Fuente elaboracion propia

3.7.4. Resultado

Para esta parte del desarrollo el modulo de carrito, se puede observar en figura g se

muestra la captura de pantalla.
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# f Carrito de compras

Carrito de compras

1 Cursos en carrito Total:

robotica para todos Eliminar $30 @ $ 30
Por Rudy Castillo, 122 .

122

600X600
Revisa

Figura 25. diagrama de secuencia del modulo del carrito

Fuente elaboracion propia

3.8. Cuarto Sprint: M6édulo De Administracién De Catélogo Y Cursos
3.8.1. Etapa de andlisis
La tabla muestra el spring asignado para este médulo, mostrando las tareas que tiene.

Tabla 35. Administracién de catalogo de cursos

Sprint 4 Inicio Fin Duracién
P 01/10/2020 31/10/2020 31 dias
N° | Tarea Duracion de tarea Estado
1 | Maquetacion de la vitrina de
4 dias Completado
cursos y catalogo
2 | maquetacion de los cursos en
. 4 dias Completado
forma rejilla
Datos dinamicos de los cursos 4 dias Completado
4 | Disefio e implementacion del
2 dias Completado
buscador
5 | Creacién de vistas previas del
5 dias Completado
curso
6 | Maquetar seccion de
. 3 dias Completado
comentarios
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7 | Maguetacion de la pagina de

cursos con datos dinamicos

5 dias

Completado

8 | Disefio e implementacion de

estudiantes por curso

4 dias

Completado

Fuente elaboracién propia

3.8.1.1. Diagrama de casos de uso

Se disefo el diagrama de casos de uso para los requisitos: Maguetacion de la vitrina

de cursos y catalogo, maquetacion de los cursos en forma rejilla, Datos dinamicos de

los cursos, Disefio e implementacion del buscador, Creacion de vistas previas del

curso, Maquetar seccién de comentarios, Maquetacion de la pagina de cursos con

datos dinamicos, Disefio e implementacion de estudiantes por curso, la cual se

visualizara en la figura.

afadir catalogo

_____ =

1

_— |
eliminar catalogo 1
|

|

|

buscar catalogo

wer cursos principales

>
gestion de catalogos

R~ S—

wer descuentos

adicionar cursos
administrador/instructor

modificar cursos ,%
-

-

/

% T
eliminar curso
———————— gestion de cursos

Figura 26. diagrama de caso de uso (include) del médulo del carrito

Fuente elaboracién propia

x

estudiante
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3.8.2. Etapa de disefio
En la fase de disefio se utilizo los diagramas de clases y estados.

3.8.2.1. Diagrama de clases

Se disefio el diagrama de clases para los requisitos: Maquetacion de la vitrina de
cursos y catalogo, maquetacion de los cursos en forma rejilla, Datos dinamicos de los
cursos, Disefio e implementacion del buscador, Creacion de vistas previas del curso,
Maquetar seccion de comentarios, Maquetacién de la pagina de cursos con datos

dinamicos, Disefio e implementacion de estudiantes por curso, la cual se visualizara

en la figura.
estudiante
-id - id.
+ nombre : nombre
+ email : email
n.1 1 [+ contrasefa : contrasefia
Curso
#id:id
- titula : titula
+ descripcion : descripcion
: .catngnria 1 in |* precio: precio
- iid 2 id... + descuento : descuento
+ categoria - nombre + vista previa : vista pago
+ subtategoria : sub + mostrar) #id -id..
+ eliminar() Ll 1] CUMS0 : CUrso.
+ adicionari) + cantidad : cantidad
+ modificar() + sumtotal - sumtotal

Figura 27. diagrama de clases del médulo del carrito
Fuente elaboracién propia

3.8.2.2. Diagrama de estado

Se disefio el diagrama de estado para los requisitos: Maquetacion de la vitrina de
cursos y catalogo, maquetacion de los cursos en forma rejilla, Datos dinamicos de los
cursos, Disefio e implementacion del buscador, Creacion de vistas previas del curso,
Maquetar seccién de comentarios, Maquetacién de la pagina de cursos con datos
dindmicos, Disefio e implementacién de estudiantes por curso, la cual se visualizara

en la figura.
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registrado

otras farmas de pago

paga;lu)," i pago pendiente

realizar pago

habilitada

Figura 28. diagrama de estado del modulo del carrito
Fuente elaboracién propia

3.8.3. Etapa de implementacidn

En la fase de disefio se utilizo los diagramas de secuencia y de componentes.

3.8.3.1. Diagrama de componentes

Se disefio el diagrama de estado para los requisitos: Maquetacion de la vitrina de
cursos y catalogo, maquetacion de los cursos en forma rejilla, Datos dinamicos de los
cursos, Disefio e implementacion del buscador, Creacion de vistas previas del curso,
Maquetar seccion de comentarios, Maquetacion de la pagina de cursos con datos
dindmicos, Disefio e implementacion de estudiantes por curso, la cual se visualizara

en la figura.
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Figura 29. diagrama de componentes del modulo del carrito

Fuente elaboracién propia

3.8.4. Resultados
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Para esta parte se desarrollé el médulo de administracion de catédlogo, se puede

observar en las figuras presentes.
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o cademy =i Cursos Buscar cursos Q '?

4 Cursos online Instruccion experta Acceso de por vida
Explore una variedad de temas nuevos Encuentra el curso adecuado para ti Aprenda segun su horario

Figura 30. Pantalla bienvenida

Fuente elaboracion propia

Cursos principales

Ultima actualizacién Mon, 30-Nov-2020
Codeigniter
o 11 s

Espafiol

curso de programacion web usando
codeigniter

tener la base para tu propio sitio web

profundizar en codigniter :ndo Css Electronica basica
Codeigniter
| dar estilo a w pagina

Q
gratis $30

curso de programacion web usand...

$10

Arriba 10 Ultimos cursos

Electronica basica aprendiendo Css Disefio paginas web

Cadaianitar

Figura 31. Pantallade cursos

Fuente elaboracién propia
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cademy Cursos

Diseno paginas web

en aqui aprenderas lo basico del disefio de paginas web
EIEIEE W % % % W 0 (0 Valoraciones) 3 Estudiantes inscritos
Creado por Rudy Castillo Ultima actualizacién Mon, 30-Nov-2020 @ Espafiol

Qué aprenderé?

creacion paginas web basicas superacion propia

base para disefios front end $1 00

Agregar a la lista de deseos

Plan de estudios para este curso {dllecclones I01:53: 45 Horas _

- Iniciando 01:14:18 Horas Compre ahora
Etiquetas Basicas (HTML) 00:09:43
Agregar al carrito
Estilos de textos 00:15:18
Incluye:
Insertar fondos e imagenes 00:09:26 B 01:53:4
lecciones
crear tablas 00:13:53 ® Acceso de por vi

(J Acceso en dispositivos méviles y TV

material de apoyo

o
s

creando botones y enlaces 00:1
Figura 32. Pantalla vista previa curso

Fuente elaboracién propia
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<cademy Cursos Buscar cursos Q 9 Iniciar sesién

# / Iniciar sesién

Usuario registrado

Iniciar sesidn

Proporcione sus credenciales de inicio de sesién validas

Correo electrénico

Contrasefia

Iniciar sesién

o Olvidé mi contrasefia

No tengo una cuenta? Registrarse

Fwetmezsy  Dev.Rudy David Castillo Acercade  Politica de privacidad  Términos y condiciones  Iniciar sesién

Figura 33. Pantallade login

Fuente elaboracién propia
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Mis cursos
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Detalles del curso Comenzar leccio

Figura 34. Pantallade cursos adquiridos

Fuente elaboracion propia
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Figura 35. Pantalla avance de curso

Fuente elaboracion propia
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A

Figura 36. Pantallade cursos adquiridos

Fuente elaboracién propia

3.9. Postgame y fase de estabilizacion, pruebas y reparaciones

En esta fase se finaliza el desarrollo de la plataforma, para este cometido se realizan
pruebas necesarias y se daran solucién a las mismas asegurando la calidad del
producto desarrollado utilizando pruebas de aceptacion del producto



3.9.1. PRUEBAS Y REPARACIONES
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Al realizar las pruebas a los sistemas, se encontraron errores y observaciones, los

cuales se describen en la imagen.

BIBLIOTECA VULMNERABLE S5E DETECTO UNA VERSIGN VULNERABLE

bootstrap 4.0.0
bootstrap 4.0.0
bootstrap 4.0.0
jquery 3.2.1

Figura 37. Vulnerabilidades de bibliotecas

3.9.2. Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra se centran principalmente en lo que se quiere de un médulo,

especifica de un software, es decir, es una manera de encontrar casos especificos en

ese modulo que atiendan a su especificacion

Las pruebas de caja negra son, ni mas ni menos que, pruebas funcionales dedicadas

a “mirar” en el exterior de lo que se prueba y pruebas unitarias. Estas pruebas se

denominan de varias formas, pruebas de caja “opaca”, pruebas de entrada/salida,

pruebas inducidas por datos...los sindnimos son muchos y muy variados. En el

presente proyecto las pruebas de caja negra se la realizan bajo los siguientes niveles:

e Pruebas unitarias, se realiza al momento del desarrollo de cada uno de los

modulos del sistema verificando su funcionalidad.

e Pruebas de integracion, esta prueba se realiza cuando todos los médulos estan

disefiados y desarrollados, para su posterior prueba en general.



Figura 38. Prueba general de sistema

ACCESIBILIDAD
PISTAS 4 PASADO 10 14

COMPATIBILIDAD
PISTAS 3 PASADC 7 /10

PWA
PISTAS 1 PASADO 3 /4

ACTUACION
PISTAS 5 PASADO 2 /7

TRAMPAS
PISTAS O PASADO 4 /4
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RESULTADOS
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4. PRUEBAS DE EVALUACION Y RESULTADO
4.1. INTRODUCCION

En este capitulo se hard analisis posterior al desarrollo e implementacién del
SISTEMA DE EDUCACION VIRTUAL (E-LEARNING) COMO
HERRAMIENTA DE ENSENANAZA CASO: TECHSBOL, en este analisis

se comprobara la calidad del software, seguridad y costo mediante analisis.
4.2. CALIDAD DE SOFTWARE

Con el desarrollo de aplicaciones cada vez mas complejas orientadas a la web se ha
hecho necesario adoptar metodologias de desarrollo de software especialmente
enfocadas a este medio, siempre teniendo como objetivo esencial la calidad, Web-Site
QEM, define un enfoque integral, sistematico y cuantitativo para evaluar y comparar
productos Web, tanto en la fase operativa como en la fase de desarrollo del ciclo de
vida Web.

Segun Olcina 1999, Web-Site QEM, es esencialmente integral, flexible y robusto, y
cubre la mayor parte de las actividades en el proceso de evaluacién, comparacion, y
seleccion de artefactos Web

Una de las metas principales de la evaluacion y comparacion de calidad de artefactos
Web, radica en comprender el grado de cumplimiento de un conjunto de caracteristicas

y sub caracteristicas con respecto a los requerimientos de calidad establecidos.
4.2.1. Definiendo metas de evaluacion

Como detalla Olsina 1999, en esta fase deben definirse y refinar las metas y el alcance
del proceso de evaluacion. Para la evaluacion del presente sistema web se ha
escogido la fase operativa, la meta principal consiste en “comprender la calidad global

de un sitio web desde el punto de vista del visitante”.



99

4.2.2. Especificaciones requerimientos de calidad

Como especifica Olsina 1999, en esta fase los evaluadores deben acordar y
especificar las caracteristicas, sub-caracteristicas y atributos de calidad agrupandolas
en un arbol de requerimientos. Respecto de las caracteristicas de calidad de mas alto
nivel, se sigue la misma clasificacion conceptual que la prescrita en el estandar ISO
[ISO/IEC 9126]. Estas caracteristicas de alto nivel son: usabilidad, funcionalidad,
confiabilidad, eficiencia, portabilidad, y mantenibilidad, donde se deben seleccionar el
subconjunto de caracteristicas de primer nivel, conforme a las metas y el perfil de
usuario seleccionado, en presente caso se dejaron fuera las caracteristicas de
Mantenibilidad y Portabilidad por la poca relevancia que tienen para el perfil

seleccionado.

En la siguiente tabla puede apreciarse el arbol de requerimientos de calidad.
Mencionar que para la construccion de este arbol se toma como base las
caracteristicas, sub-caracteristicas y atributos citados por Olsina 1999, que es un

modelo basicamente estandar para utilizarlo en distintos dominios
4.2.3. Especificacion de caracteristicas de calidad

Para la medida de calidad se especificardn a continuacién las caracteristicas de
usabilidad, funcionalidad, confiabilidad, eficiencia y mantenibilidad.

4.2.3.1. Usabilidad

Es una caracteristica de calidad de producto de alto nivel, que se la puede medir
mediante calculo a partir de métricas directas e indirectas, representa la capacidad o
potencialidad del producto para ser utilizado, comprendido y operado por los usuarios,

ademas de ser atractivo para cualquiera.

El criterio de evaluacién es un criterio binario, discreto y absoluto. Solo se pregunta si
esta disponible representado por 1y si no esta disponible con un 0. Segun Olsina de
1999 para evaluar la usabilidad se debe considerar las siguientes caracteristicas
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e Comprensibilidad global del sitio: Es una caracteristica que representa a todas
aquellas facilidades que permiten la audiencia, tener una rpida comprension
tanto de la estructura organizativa, como el contenido del sitio web como un
todo, facilitando el rapido acceso y recorrido del mismo con sus componentes.
Por tal razon, los atributos y sub-caracteristicas se hallan principalmente en la
pagina principal o en los primeros niveles del sitio.

Tabla 36.Comprensibilidad global del sitio

Caracteristica: Compresibilidad Global del Sitio
N° Resultado
1. Esquema organizacional global 0.8
1.1. Mapa del sitio 1
1.2. Tabla de contenido 1
1.3. indice 1
2. Calidad del sistema de etiquetado 1
3. Visita guida orientada al usuario 0.8
4. Mapa de imagen 1
TOTAL 0.94

Fuente elaboracion propia

e Aspectos de interfaces y estéticos: Son factores y elementos relativos a la
interaccién del usuario, enfocados a un entorno o dispositivos concretos cuyo
resultado es la generaciéon de una percepcion positiva 0 negativa de dicho
servicio, producto o dispositivo. El disefio de los elementos de la interfaz debe
facilitar la interaccion del usuario con la funcionalidad, debe generary formalizar

documentos comprensibles, interactivos, navegables y facilitar su visualizacion.

Tabla 37.Aspectos de interfaces y estéticos

Caracteristica: Aspectos de Interfaces y Estéticos

N° Sub caracteristicas resultados
1 Agrupar los objetos del menu 1
2 Permanencia y estabilidad en la presentacion | 1
2.1 Estabilidad 1
3 Aspectos de estilo 1
3.1 Uniformidad en colores de enlaces 1
3.2 Uniformidad en estilo global 1
4 Preferencia estética 1
Total 1
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e Miscelaneas: Este atributo modela el numero de lenguajes extranjeros
soportados por un sitio (sitios de dominios de aplicacion de indole académica,
museos, comercio electronico y otros). Ademas, especifica el nivel de soporte
de cada lenguaje: Total (todas las paginas del sitio), parcial (algunos sub-sitios
del sitio), o minimo (algunas paginas o documentos de algunos sub-sitios). No

se computa obviamente el lenguaje nativo del sitio web.

Tabla 38.Miscelaneas

Miscelaneas
N° Sub-caracteristicas resultado
1 Soporte de lenguaje | 1
extranjero
2 Seccion de presentacion | 1
nuevos
total 1

Fuente elaboracion propia

La usabilidad de la aplicacién se determinara por el promedio de las anteriores

caracteristicas, como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 39. TOTAL, USABILIDAD

Total, de Usabilidad
N° criterio resultado
1 Comprensibilidad global del sitio 0.94
2 Aspectos de interfaces y estéticos 1
3 Miscelaneas 1
Total 0.98

Fuente elaboracion propia

4.2.3.2. Funcionalidad

Para determinar la calidad de la funcionalidad de la aplicacion se debe analizar la
busqueda y exploracion de contenidos. El criterio de evaluacion es un criterio binario,
discreto y absoluto. Solo se pregunta si esta disponible representado por 1y si no esta
disponible con un 0. Segun Olsina de 1999 para evaluar la funcionalidad se debe

considerar las siguientes caracteristicas:
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e Aspectos de busqueda y recuperaciéon: Es una caracteristica que modela el

mecanismo que permite tener un modo directo de encontrar informacion.

Tabla 40. Aspectos de busqueday recuperacion

Caracteristica: Aspectos de Busqueda y Recuperacion

N° Sub caracteristicas Resultado
1 Mecanismo de busqueda en el sitio web 1
1.1 Blsqueda por filtros 1
1.1.1 Curso gratis 1
1.1.2 Curos de paga 1
1.1.3 Cursos por categoria 1
1.2 Busqueda global 1
2 Opcién de recuperacion 1
2.1 Nivel de personalisacion 1
2.2 Retroalimentacién en la recuperacion 1
total 1

Fuente elaboracion propia

e Aspectos de dominio orientados al usuario: Es la informacién que el usuario

puede tener y la informacion de aprobacion de operaciones realizadas por este.

Tabla 41.Aspectos de dominio orientados al usuario

Caracteristica: Aspectos de Dominio Orientados al Usuario

N° Sub categorias Resultado
1. Importancia del contenido | 1

1.1 Infromacion de los cursos | 1

1.2 Informacion de los costes | 1

2. Servicio on-line 1

Total 1

Fuente elaboracion propia

e La funcionalidad de la aplicaciébn se determinara por el promedio de las

anteriores caracteristicas, como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 42. TOTAL, FUNCIONALIDAD

Total Funcionalidad

N° Criterio Resultado

1 Aspectos de busqueda y |1
recuperacion

2 Aspectos de navegacion y | 0.98
exploracion
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Aspectos del dominio |1
orientados al usuario

Total

0.99

Fuente elaboracion propia

4.2.3.3. CONFIABILIDAD

La medicion de esta caracteristica est4 definida por el complemento de los casos de

deficiencia encontrados en la aplicacion. El criterio elemental es uno de variable

normalizada, continuo y absoluto; en donde si BL = Numero de enlaces rotos

encontrados. TL = Numero total de enlaces del sitio. La formula para computar la

variable es:

100) 10
£
L

X =100 —-(BL
00<*T

Donde, si X < 0 entonces X = 0.

¢ No deficiencia: Este atributo representa basicamente a los enlaces encontrados

gue conducen a nodos destinos ausentes (también llamados enlaces ausentes

0 pendientes).

Tabla 43.Evaluacion de confiabilidad

Caracteristica: Confiabilidad

N° Sub-caracteristica/s resultado
1. No deficiencia 1
1.1 Errores de enlace 0
1.1.1 Enlaces rotos 0
1.1.2 Enlaces invalidos 0
1.1.3 Enlaces no implementados 0
1.2 Errores o deficiencias varias 0
1.2.1 Permanecia de los controles contextuales 0
1.2.2 Deficiencias o resultados inesperados 0
1.2.3 Nodo destino en construccion 0
Confiabilidad total 1

Fuente elaboracion propia
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4.2.3.4. EFICIENCIA

Es una caracteristica de calidad de producto de alto nivel que se la puede medir
mediante calculo a partir de métricas directas e indirectas y principalmente representa
a la relacién entre el grado de performance del artefacto y la cantidad de recursos
(tiempo, espacio, etc.) usados bajo ciertas condiciones. El criterio de evaluacion es un
criterio binario, discreto y absoluto. Solo se pregunta si esta disponible representado
por 1y si no esta disponible con un 0. Segun Olsina de 1999 para evaluar la eficiencia

se debe considerar las siguientes caracteristicas:

e Desempefio: Se mide el tamafio de todas las paginas (estaticas) del sitio web
considerando todos sus componentes graficos, tabulares y contextuales. El
tamafo de cada péagina se especifica como una funcion del tiempo de espera 'y

de la velocidad minima establecida para una linea de comunicacion.

Tabla 44.Evaluacion de desempefio

Caracteristica: Desempefio

N° Sub caracteristicas Resultado
1 Paginas de acceso rapido |1

Total 1

Fuente elaboracién propia
4.3. SEGURIDAD

Los problemas mas frecuentes de seguridad en una aplicacién web, suelen venir de la
configuracion de las herramientas que son utilizadas para el desarrollo, también

pueden venir de un posible fallo en el disefio l6gico.
Entre los problemas mas comunes se encuentran.

e Ingreso de usuarios no valido.

e Control de Acceso roto.

e Administracion de sesién y autenticacion rota.
e Inyecciones de codigo.

e Manejo de errores inadecuados.

e Administracion de seguridad insegura.



4.3.1. TIPOS DE SEGURIDAD

Existen cuatro tipos de seguridad en los sistemas web:

Seguridad en el cliente.
Seguridad en el servidor
Seguridad en la comunicacion.

Seguridad en la aplicacion

4.3.1.1. Seguridad en el cliente
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El mecanismo de seguridad viene siendo la validacion por el lado del cliente.

Mecanismo que se encarga de validar la informacién antes de llegar al servidor.

4.3.1.2. Seguridad en el servidor

Es necesaria la realizacion de controles por lado del servidor de la aplicacion y el

servidor de la base de datos. Generalmente un servidor de aplicaciones proporciona

varios servicios que son innecesarios para el funcionamiento de la aplicacion, que

pueden producir problemas de seguridad, para el presente caso se tomo en cuenta la

desactivacion de las opciones no utilizadas para el funcionamiento del servidor. En

cuanto a la seguridad en el servidor de base de datos, el mayor problema son las

inyecciones SQL siendo un ataque realizado en la consulta de la base de datos. En

PHP, usamos la funcion mysql_real_escape_string () para evitar esto junto con otras

técnicas, pero Codelgniter proporciona funciones y bibliotecas incorporadas para

evitar esto. Podemos evitar la inyeccidon SQL en Codelgniter de las siguientes tres

formas:

Consultas de escape
Consulta de consultas

Clase de registro activo

4.3.1.3. Seguridad en la comunicacion

Como se hizo la utilizacién del framework Codelgniter que tiene las siguientes

caracteristicas en cuanto a seguridad.
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e HTTP Middleware: Middleware se encarga de analizar y filtrar las llamadas
HTTP en tu servidor. Puedes instalarlo para que se encargue de verificar que
se trate de un usuario registrado, de evitar problemas de tipo Cross-
SiteScripting (XSS) y otras medidas de seguridad.

e Autenticacion: Codelgniter viene listo para implementar autenticacion de
usuarios de forma nativa e incluye la opcion de “recordar” al usuario. Ademas,
permite incluir parametros adicionales, lo que nos asegurard, por ejemplo, si se
trata de un usuario activo.

e Encriptacion: Codelgniter provee de una clasel\libreria llamada Encrypt Class
gue permite encriptar y desencriptar cadenas de texto en base a una llave (key)
de codificacion; con cadenas de textos se quiere decir nuestras contrasefas,

cadigos de tarjetas de crédito, etc.
4.4, COSTO

Para planear el desarrollo de un software es necesario estimar de una u otra forma su
tamafo y por supuesto su costo. Existen diversos mecanismos para estimar el tamafio
de un software y el esfuerzo requerido para construirlo, en las paginas de SG
anteriormente se han publicado articulos sobre métodos como la estimacién por

puntos de funcién, asi como el recurrir a informacion histérica de proyectos anteriores.
4.4.1. Técnica

Consiste en crear una reunion de trabajo con el grupo de expertos. Se requiere de un
moderador que dirigird la actividad. Primero se expone el proyecto que se va a
desarrollar. Luego se determinan las actividades requeridas para ejecutar el proyecto,
y entonces para cada una de las actividades los distintos miembros del equipo realizan
una estimacion empirica y se conjuntan y discuten los resultados con el fin de cerrar
la brecha y converger en un valor estimado para cada tarea. La informacion obtenida
con la estimacion de cada tarea se utiliza para realizar el plan general del proyecto y

conocer el esfuerzo total.
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Prugba de Estmacion
&b games

As a/an Escritor T would like to Revisar so that Articulo para 5G Estimator access {Lock)

]

13

Countdown timer 112

Done playing?

Complete game

Participants

Hectar Coesta {moderatar)

Of 2 1 2| 3| 5| 8] 13 2qQ 4410y ?

Figura 39. estimacion
Fuente planningpoker.com
4.4.2. Proceso

A continuacion, mostramos el proceso en mayor detalle que se realiza para cada

historia de usuario a estimar.

e El moderador lee y explica una historia o requerimiento ante los miembros del
equipo. Se podran hacer preguntas para dejar claro qué se desea alcanzar.

e Los participantes anotan en una tarjeta su estimacion para dicha tarea y la
entregan al moderador de manera anonima, es decir que no se sepa qué tarjeta
corresponde a qué persona.

e El moderador captura los resultados en un pizarrén o en alguna herramienta de

software tal como la de http://www.planningpoker.com.
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e Unavez que se conoce los integrantes deberan discutirlas, haciendo énfasis en
el razonamiento detréds de los valores extremos (el més bajo y el més alto).

e Tomando en cuenta el conocimiento obtenido por esta discusién, cada
participante hace una nueva estimacion para la historia y la anota en una tarjeta.

e El moderador captura las estimaciones ajustadas y en caso de no haber

consenso se vuelven a discutir.
4.4.3. Verificacion y Validaciéon

Es recomendable que al terminar el proyecto y realizar el post-mortem de éste se
compare la estimacion contra el esfuerzo real, de manera que esto se tome en cuenta

para futuras estimaciones.
Para esto podemos recurrir al célculo del balance relativo de error (BRE) con la
siguiente ecuacion:

BRE = ¥
- Min(X,Y)

Donde X =real y Y = estimado
4.4.4. Consideraciones

Esta técnica requiere de un moderador con gran pericia para lograr que rapidamente
haya convergencia en las estimaciones. También hay que tener cuidado cuando uno
de los integrantes tiene demasiada autoridad, ya que puede sesgar la estimacion. No
es posible estimar un proyecto entero de esta forma, sino que se recomienda estimar

por historia o sprint si se trabaja con SCRUM.

Uno de los beneficios de esta técnica es que permite considerar distintos puntos de
vista. Adicionalmente, ayuda a hacer amenizar una tarea que puede ser tediosa.
Resulta ser una técnica mejor que Delphiy que grupos no estructurados, tal vez por la
discusion cara a cara entre los participantes. A medida que se practica Planner Poker

se podran hacer mejores estimaciones.
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. CONCLUSIONES

Luego de plantear el problema, disefiar, desarrollar y probar el sistema web para
TECHSBOL, aplicando todas las metodologias de analisis y disefio de software, se
logré cumplir con los objetivos planteados en un inicio, y el desarrollo del sistema fue
exitoso. Tomando en cuenta los objetivos inicialmente planteados se llegé a las

siguientes conclusiones:

e Se logré implementar un medio de sus cursos para incrementar las ganancias
de TECHSBOL.

e Se logro brindar sitio/espacio digital de visualizacion de cursos que muestren
los precios y descripcion.

e Se logro expandir el mercado de los cursos de TECHSBOL de manera digital y
on-line de manera que los cursos siempre estén disponibles.

e Se logro proporcionar informacién de cursos novedosos.

e Se logro centralizar la informacion de los estudiantes.

e Se mejoro la administracion de cursos.

e Se mejoro la gestion de educaciéon que se desarrolla en TECHSBOL.

De esta manera se alcanzé el objetivo general y los objetivos especificos, planteado
para mejorar el acceso a la de educacion mediante cursos en linea, de manera que
las personas sean capaces de tomar sus cursos de manera normal sin contratiempos,
ademas que tengan la posibilidad de tomar cualquier otro curso sin necesidad de
apersonarse en la institucion haciendo de esto una facilidad a la hora de capacitarse

en el area deseada.
5.2. RECOMENDACIONES
A la culminacion del presente proyecto se efectian las siguientes recomendaciones:

e El sistema puede ser complementado con la opcidn de poder generar reportes

en Excel.
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e Desarrollar una aplicacién mévil para mayor comodidad de los clientes, que
navegan desde dispositivos moviles.

e Aumentar al modulo de autenticacion un CAPTCHA que aparezca cuando el
usuario falle muchas veces en su autenticacion, para evitar robo de cuentas.

e Realizar copias de seguridad de la base de datos si es posible diariamente o en
su defecto semanalmente, ya que la informacibn que contiene es muy

importante para el buen funcionamiento del sistema.
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ANEXO A. MANUAL USUARIO

ACADEMIA | TECHSBOL

Guia de usuario de administrador
Copyright 2018 Rudy David Castillo. Todos los derechos reservados
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1. Tablero
a. Resumen del sistema que se muestra en la pagina de inicio. Numero total de
cursos, numero total de lecciones, nimero total de En el panel de control se

muestran las inscripciones, el niumero total de estudiantes.

2. Categorias
a. Categoria
b. Agregar nueva categoria

¢, Coémo crear una categoria? - Desde el menu de navegacion del panel de
administracion, vaya a Categorias. El administrador podra ver una lista de
categorias que el administrador ha creado. En la parte superior de la lista hay
un botén llamado "+ Agregar nueva categoria”. Al hacer clic en ese botén, el
administrador vera un formulario para crear categorias.

¢Como crear una subcategoria? - Para crear subcategorias, el
administrador puede crear una subcategoria para la pagina Categoria. Tiene
gue seleccionar el botén llamado "+ Agregar nueva categoria”. Al hacer clic en
ese botdn, el administrador verd un formulario de creacién de categorias
dentro del mismo encontrara un botén desplegable con el nombre de categoria
padre en el cual debera seleccionar a la categoria, haciendo que el mismo sea

una sub categoria de la categoria padre.

3. Cursos
a. Cursos
.,Como crear cursos? - Para crear un curso, el administrador debe crear
primero una categoria y una subcategoria. El administrador podra ver todos
los cursos en la pagina del curso. Vaya a la opcion Cursos del menu de
navegacion izquierdo del administrador, se mostrara una lista de todos los
Cursos creados. Al seleccionar la categoria y subcategoria deseadas, el
administrador puede filtrar la lista de cursos. Aparecera un formulario después

de hacer clic en el botéon "+ Agregar curso" en la parte superior. El
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administrador puede crear nuevos cursos proporcionando todos los datos
necesarios.

Al crear un curso, el administrador puede proporcionar informacion valiosa
como meta palabra clave, meta descripcion para ese curso especifico para
gue sea mas facil para los motores de busqueda encontrarlo y organizarlo. Lo

gue llamamos Optimizacion de motores de busqueda o SEO.

¢,Como gestionar las secciones? - Cada curso debe tener al menos una
seccion. El administrador puede seleccionar un curso para administrar

secciones del mismo. Solo ve al

P&gina del curso desde el menu de navegacién del administrador, seleccione
un curso, haga clic en el menu desplegable Accién, elija Administrar secciones.
Aparecera una lista de las secciones creadas para ese curso especifico. El
administrador puede crear nuevas secciones simplemente haciendo clic en el
botén "+ Agregar seccion". El administrador puede editar, eliminar y serializar

esas secciones eligiendo las opciones del menu desplegable Accidn.

¢Como gestionar las lecciones? - El administrador puede seleccionar un
curso para administrar las lecciones del mismo. Simplemente vaya a Cursos
desde el mena de navegacion del administrador, seleccione un curso, haga
clic en el menu desplegable Accion y elija Administrar leccién. Aparecera una
lista de lecciones creadas para ese curso especifico. El administrador puede
crear nuevas lecciones simplemente haciendo clic en el botén "+ Agregar
leccion". El administrador puede filtrar lecciones seleccionando el curso en el
menu desplegable del curso. El administrador también puede Editar, Eliminar
esas lecciones eligiendo las opciones del menu desplegable Accidn.

El administrador puede crear diferentes tipos de lecciones, como URL de
video, archivos de texto, imagenes de archivos PDF, etc. Primero debe elegir

el tipo de leccidn al crear una leccion.
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4. Estudiante
El administrador podra ver toda la lista de estudiantes que se inscribieron.
Simplemente vaya a Estudiante desde el menu de navegacion del administrador.
El administrador también podra crear estudiantes por si mismo. También puede

editar y eliminar alumnos de la pagina de alumnos.

5. Matricula
El administrador podra ver la lista de todos los estudiantes inscritos que
apareceran en la pagina Historial de inscripciones. El administrador puede
encontrar esto desde el menu de navegacion del administrador hasta el Historial
de inscripciones.
El administrador puede inscribir a un estudiante manualmente. Desde la opcion

Inscribir a un estudiante.

6. Mensaje
El administrador puede encontrar una opcién de Mensaje en el menu de
navegacion del administrador. Donde pueda iniciar o continuar una conversacion

individual entre él y sus alumnos.

7. Configuracion
a. configuracion del sistema
b. configuracién del sitio web

c. configuracion de pago

¢Qué es la configuracién del sistema? - La configuracion es el componente
clave de cualquier sistema de gestion. La flexibilidad de un sistema se define
por su configuracién facil de manejar. La "Configuracion del sistema" permitira
al administrador cambiar la configuracion basica del sistema editando el campo
de datos requerido. También brinda la posibilidad de cambiar el logotipo, la

informacion de contacto y otros aspectos importantes de la configuracioén.
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En la configuracion del sistema, el administrador ahora puede proporcionar
informacion valiosa como meta palabra clave, meta descripcion y nombre del
autor y facilita a los motores de busqueda encontrarlo y organizarlo. Lo que
llamamos Optimizacion de motores de busqueda o SEO

¢, Qué es la configuracion del sitio web? - La "Configuracion del sitio web"
permitir al administrador cambiar la configuracion basica del sitio web editando
el campo de datos requerido. También ofrece la posibilidad de cambiar el
logotipo de la interfaz, el banner de inicio, Acerca de, Politica de privacidad y

Términos y condicionar otros aspectos importantes de la configuracion.

¢ Qué es la configuracion de pago? - La "Configuracion de pago" permitira al
administrador cambiar la configuracibn de pago, como identificadores de
cliente, claves secretas, claves publicas de diferentes tipos de pasarelas de
pago. También da la posibilidad de cambiar el modo de prueba. Desde la
configuracion de pago, el administrador puede establecer la moneda. El
administrador puede configurar la moneda predeterminada del sistema, otro
para la moneda de PayPal. Para mantener la coherencia, el administrador debe

mantener todas las divisas iguales.

8. Administracién de perfil
La informacién del perfil se puede editar haciendo clic en "Imagen de perfil de
administrador" en el encabezado. La informacion se puede editar y guardar usando

este "Perfil de actualizacion".



