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Resumen

Debido a la actual pandemia que estamos afrontando, las clases presenciales han tenido
gue migrar hacia las clases en linea, esto ha provocado que el rendimiento y el
aprendizaje de los estudiantes disminuya. Por otro lado, la gran cantidad de alumnos que
se colocan en las aulas ha hecho que la ensefianza sea poco personaliza y mas
complicada para los estudiantes. A demas, las metodologias utilizadas por los profesores
son poco interesantes por lo que no llaman la atencion al aprendizaje de los estudiantes.
Es por eso por lo que este proyecto de titulacion presenta el disefio, desarrollo e
implantacién de un portal web basado en componentes y Stacks web para tutorias
virtuales. Para la elaboracion del portal web primero se realizé un analisis de
requerimientos haciendo uso de la norma IEEE-830, una vez realizado el analisis de
requerimientos se procedio a realzar el disefio del portal web haciendo uso del Lenguaje
Unificado de Modelado (UML). Para la fase de planificacion del proyecto se hiso uso de
la metodologia de desarrollo agil SCRUM y para la fase de desarrollo se utilizé la
metodologia de desarrollo 4gil Extreme Programming (XP). El desarrollo del portal web
hace uso del Stack MEAN (Mongo, Express, Angular, Node) el cual facilita y permite que

el desarrollo del portal sea mucho mas rapido.

Palabras clave:
e E-COMMERCE

APLICACION WEB

STACK MEAN

TUTORIAS VIRTUALES

E-LEARNING
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Abstract

Due to the current pandemic that we are facing, face-to-face classes have had to migrate
to online classes, this has caused the performance and learning of students to decrease.
On the other hand, the large number of students placed in classrooms has made teaching
less personalized and more complicated for students. In addition, the methodologies used
by teachers are uninteresting, so they do not draw attention to student learning. That is
why this degree project presents the design, development and implementation of a web
portal based on components and web Stacks for virtual tutorials. For the elaboration of the
web portal, a requirements analysis was first carried out using the IEEE-830 standard,
once the requirements analysis was carried out, the design of the web portal was carried
out using the Unified Modeling Language (UML). For the planning phase of the project,
the agile development methodology SCRUM was used and for the development phase,
the agile development methodology Extreme Programming (XP) was changed. The
development of the web portal makes use of the MEAN Stack (Mongo, Express, Angular,
Node) which facilitates and allows the development of the portal to be much faster.
Key Words:

e E-COMMERCE

e WEB APPLICATION

e STACK MEAN

e VIRTUAL TUTORING

e E-LEARNING
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Capitulo 1

Introduccién

Tema

Disefio, desarrollo e implementacion de un portal web basado en componentes y

stacks para tutorias virtuales.

Definicion del Problema

Actualmente las politicas tradicionales se basan principalmente en brindar
educacién a la mayor cobertura de estudiantes posibles, lo cual no es lo éptimo frente a
los cambios econdmicos y sociales que esta atravesado la region. El enfoque de brindar
una mayor cobertura de educacion no ha generado buenos niveles de calidad en el
aprendizaje, equidad econdmica y social. Ademas, el sistema actual de educacion no se
preocupa por las nuevas demandas laborales que van cambiando dia a dia. Este
problema radica méas en las instituciones publicas, ya que en la mayor parte de la region
la educacion de una mejor calidad se encuentra en colegios privados que son
relativamente caros, por lo que solo puede ser accedida por personas de clase alta y

clase media.

Segun (Reyes Rivero etal., 2018), cada persona tiene diferentes formas de
percibir la informacion por lo que alimentan su conocimiento desde distintos canales de
percepcion. Los principales canales percepcion son el visual, auditivo y kinestésico
también conocido como VAK, independientemente del canal perceptivo que haya sido
utilizado, los estudios muestran que existen canales que se encuentran por encima de los

demas y esto se debe a que el cerebro logra retener informaciéon dependiendo de la
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metodologia didactica que utilice el profesor, ya que debido a esto el profesor logra

estimular mayormente uno de los tres canales perceptivos mencionados anteriormente.

Contextualizacién del Problema

En la actualidad la educacion se enfoca en colocar un grupo numeroso de
estudiantes dentro de un aula mientras un profesor solo se encarga de impartir una
determinada clase, este modelo de aprendizaje hace que las clases sean poco didacticas
y personalizadas, ademéas las metodologias utilizadas por los profesores son poco

interesantes por lo que no llaman la atencién al aprendizaje de los estudiantes.

Debido a la gran cantidad de estudiantes que los profesores manejan, no pueden
ir modificando la metodologia de ensefianza por cada estudiante e ir ensefiandoles uno
por uno dependiendo de los canales de percepcién que prefiera el estudiante, lo cual

complica mucho mas el aprendizaje a ciertos estudiantes.

Muchas veces son los propios profesores los que se encargan de que una
asignatura se vuelva mas complicada y pesada, por lo que en ambitos universitarios son
motivos de desercion de la asignatura e incluso en casos mas extremos de la propia

universidad o carrera.

Debido a la actual pandemia causada por el COVID-19 se ha tenido que migrar
las clases presenciales a las clases en linea, lo cual complica mucho mas el aprendizaje
de los estudiantes, ademas que ahora es mucho mas complicado controlar para los

profesores y mantener un control de lo que hacen los estudiantes.

Formulacién del Problema

Los problemas de aprendizaje se deben principalmente al sistema educativo, la
metodologia utilizada por los profesores y los diferentes tipos de estudiantes que existen.

Las tutorias virtuales se han convertido en un referente importante dentro del modelo
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educativo actual. Esto debido a que se considera una estrategia eficaz para la mejora del
proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas también ayuda a disminuir los indices de

reprobacion y desercion.

Las tutorias virtuales permiten ayudar a los estudiantes a tener un aprendizaje
mas personalizado aprovechando de mejor manera sus canales perceptivos, de igual
manera, los profesores pueden utilizar diferentes metodologias para llegar de mejor

manera al estudiante, mejorando la educacioén y el aprendizaje en los estudiantes.

Justificacion del Proyecto

Una aplicacién web que permita a los estudiantes contratar profesores particulares
para impartir tutorias virtuales personalizadas dependiendo de las necesidades de cada

estudiante:

e Poner a disposicion un catalogo de profesores para que los estudiantes puedan
elegir el profesor més indicado de acuerdo con sus necesidades.
e Facilitar la comunicacion, coordinacion e la imparticién de las tutorias virtuales.

e Proporcionar un medio para el cobro y pago por estos servicios.

Objetivos

Objetivo General

Disefar, Desarrollar e Implementar un Portal Web Basado en Componentes y

Stacks para Tutorias Virtuales.

Objetivos Especificos

e Realizar el estado del arte referente al desarrollo de portales web para tutorias
virtuales y Stack Webs.

e Aplicar la norma 830 para el andlisis del sistema web.
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Disefiar la Web App con componentes y Stacks aplicando la metodologia XP y
SCRUM.

Desarrollar e Implementar la Web App con componentes y Stacks aplicando la
metodologia XP y SCRUM.

Realizar pruebas de caja negra y caja blanca sobre el sistema web desarrollado.

Alcance del proyecto

Este proyecto consiste en el desarrollo de un prototipo funcional de una péagina

web enfocada a la blsqueda y obtencién de tutores académicos en distintos dmbitos

educativos.

Este prototipo se desarrollara con recursos propios y contara con 6 madulos,

descritos a continuacion:

Mdédulo Autenticacion: El prototipo incluird un médulo de autenticacién el cual
cuenta con funciones de registro e inicio de sesion ademas de contar con registro
e inicio de sesién con Google y Facebook.

Médulo de Estudiante: Este mddulo permitirhd acceder a las diferentes clases
contratadas por el usuario, en esta también podra acceder a informacion y
contenido proporcionado por el tutor.

Médulo de Administrador: Este modulo permitird a los administradores de la
pagina administrar todos los usuarios ademas de contar con distintos dashboards.
Médulo de Profesor: Este moédulo permitira acceder a las diferentes clases
donde el tutor fue contratado, en este médulo también se podra proporcionar

informacion y contenido a sus distintos estudiantes.
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Médulo de Ecommerce: Este modulo proporcionara un catalogo de profesores
el cual también contara con distintos filtros para una busqueda mas avanzada,
ademas se incluira el proceso de cobro y pagos por los distintos servicios.

Modulo de Chat: Este médulo permitira la comunicacion entre el estudiante y el
profesor una vez realizada la contratacién de los servicios del profesor por parte

del estudiante.
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Capitulo 2

Marco Teérico

Al desarrollar un sistema informatico o software, es importante tener en cuenta los
elementos que intervienen en el desarrollo y gestionarlos de una manera adecuada, por
lo que es indispensable el uso de herramientas, métodos y técnicas que nos ayuden a

lograr los tiempos y objetivos haciendo uso éptimo de los recursos a nuestra disposicién.

En la actualidad el entorno global en el que operamos cambia constantemente por
lo que es necesario resolver los nuevos problemas y necesidades del mercado, para esto
es necesario contar con metodologias de desarrollo agil para dar soluciones informaticas
de manera mas rpida y de buena calidad. Las principales caracteristicas de las
metodologias agiles son: gran flexibilidad, subdivision en proyectos mas pequefios,
constante comunicacion con el cliente, proyectos colaborativos y mayor adaptabilidad a
los cambios. Ademas, de estas caracteristicas también se incluyen retroalimentacion,

entregas y revisiones periédicas (Montero et al., 2018).

Para el desarrollo del presente proyecto es necesario el uso de distintas
metodologias de desarrollo agil para el cumplimiento de los objetivos planteados, esto
desemboca en dos necesidades principales al momento del desarrollo: a) Lo primero que
necesitamos es una metodologia que nos ayude con la planificacién y administracion del
proyecto; b) La segunda necesidad se enfoca en el desarrollo del proyecto, segmentando
en periodos cortos la entrega de software o prototipos totalmente funcionales para que el

cliente pueda probar.

Adicionalmente, es necesario definir una arquitectura de software la cual sera la
base para la aplicacién a desarrollarse. La arquitectura de software de un programa o

sistema informatico es la estructura o estructuras del sistema, que comprenden
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elementos de software, las propiedades visibles externamente de esos elementos y las

relaciones entre ellos.

A continuacién, se describen las metodologias de desarrollo de software,

arquitectura de software y el stack web utilizado para el desarrollo de la aplicacion.

Metodologias de desarrollo aplicables

Se han tomado en cuenta dos metodologias de desarrollo de software las cuales
seran combinadas para realizar el portal web. Las metodologias que se combinaran seran
Scrum y XP. Scrum permitir4 realizar una mejor planificacion del proyecto y XP (Extreme

Programing) permitira mejorar el desarrollo del software.

Scrum

Scrum es un marco de trabajo enfocado en el desarrollo de software cuyo objetivo
principal es producir y desarrollar productos complejos. A principios de 1990 Scrum fue
desarrollado por Ken Schwarber y Jeff Sutherland, convirtiéndose en una de las
metodologias &giles mas populares. Los pilares principales que una organizacion
necesita segun Scrum son la transparencia, el andlisis y la adaptacién (Taufig et al.,

2020).

Scrum es un marco de trabajo donde las personas pueden incluir problemas
adaptativos complejos, mientras producen, crean y entregan productos con la mejor
calidad posible. También es un marco de trabajo liviano que ayuda a las organizaciones,
personas y equipos a generar valor a través de soluciones adaptables para problemas

complejos (What Is Scrum?, s. f.).

Scrum ofrece una forma personalizada de trabajar en cada proyecto debido a que
cada uno cuenta con requerimientos diferentes. Ademas, Scrum permite la seleccion

flexible de requisitos para cada Sprint. El flujo de trabajo de Scrum consiste en una
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cercana colaboracién entre los Developers y el Scrum Master junto con el Product Owner
para la comunicacién continua durante el desarrollo del software. Scrum se enfoca en la
productividad a través de la comunicacion y la planeacion lo cual provee libertad a los
equipos para el descubrimiento de nuevas maneras de aportar a la solucién. También,
Scrum es mas adecuado para equipos que pueden concentrarse completamente en el
desarrollo del proyecto, e incluyen la reduccion de costos debido a la comunicacion
constante y el aumento de la calidad al garantizar que todos los equipos estén al tanto de

los problemas y cambios (Srivastava et al., 2017).

En la Figura 1 se puede apreciar el proceso y sus diferentes eventos, a
continuacion, se presentara quienes conforman el Equipo Scrum, los Eventos de Scrum

y los Artefactos de Scrum:

Figura 1

Ciclo de Vida Scrum

Sprint
Retrospective

%%\

Product Sprint
Backlog Backlog

Sprint
Review

Increment

7 Serum Teo™

Serum Framework © 2020 Scrum.org

Fuente: (What Is Scrum?, s. f.)

Equipo Scrum.

Generalmente un equipo de Scrum esta conformado de alrededor de 10 personas,

donde estos equipos son multifuncionales por lo que poseen el conocimiento y
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habilidades requeridas para darle valor a cada Sprint creado y dentro este equipo se

comunican para la designacion de tareas y ver como se las realizan. El equipo también

es suficientemente pequefio para mantener los procesos agiles y lo suficientemente

grande para terminar un trabajo de un Sprint.

Product Owner: Es el individuo que conoce del negocio y ayuda a que el valor
del producto se maximice. Este individuo también es el responsable del
levantamiento de requisitos en comunicacion con el cliente y de manejar la
correcta gestion del Product Backlog para el correcto desarrollo del producto por
parte de los desarrolladores.

Scrum Master: Es el encargado de hacer cumplir el proceso de Scrum con el
objetivo de mantener el flujo de trabajo y también se encarga de elaborar y
actualizar el Product Backlog con ayuda del Product Owner. Este individuo ayuda
a resolver los problemas que se van presentando durante el desarrollo del
proyecto y ayuda a que el resto de los individuos entiendan el funcionamiento de
Scrum.

Developers: Son un grupo de profesionales los cuales cuentan con las
habilidades suficientes para aportar en la elaboracion y entrega del producto en
funcién a las necesidades requeridas por el cliente. Ademas, tienen la capacidad
de auto-organizarse con la finalidad de alcanzar los objetivos planteados en cada

Sprint.

Eventos de Scrum.

Los eventos que se realizan en Scrum se los coloca en un contenedor llamado

“Sprint”, cada uno de estos eventos permiten realizar inspecciones y adaptaciones a los

artefactos Scrum. El objetivo de estos eventos es fomentar la transparencia durante el

desarrollo y tratar de dejar lo mas claro el evento para reducir el nUmero de reuniones
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imprevistas en Scrum. Para reducir la complejidad lo 6ptimo es que los eventos se

ejecuten al mismo tiempo y lugar.

Sprint: Estos son el centro de la metodologia Scrum y son eventos que duran un
determinado periodo de tiempo, el cual puede variar entre un mes o menos. Al
concluir con un Sprint el siguiente Sprint comienza automaticamente. Dentro de
los Sprints se efectian los eventos de mayor importancia como son: Sprint
Planning, Daily Scrum, Sprint Review y Sprint Retrospective.

Sprint Planning: Este da inicio al Sprint con la planificacion de lo que se realizara
durante el Sprint definiendo un plan de trabajo colaborativamente entre el Equipo
de Scrum. Aqui también se definen el objetivo del Sprint, los elementos
seleccionados del Product Backlog para el Sprint y el plan de entrega llamado
“Sprint Backlog”. Para un Sprint de un mes, se plantea una reunién que tiene una
duracién maxima de ocho horas y una menor duracién en caso de que el Sprint
dure menos.

Daily Scrum: El objetivo de este evento es hacer un analisis del progreso del
desarrollo comparandolo con el objetivo del Sprint y esto permite realizar cambios
en el Sprint Backlog en caso de ser necesario para el reajuste del trabajo
planificado.

Sprint Review: En este evento se realiza un analisis de resultados que dejo el
Sprint y en base a los resultados plantear futuras mejoras. El equipo de Scrum
presenta los resultados o avances del proyecto a los clientes y se discute sobre el
avance del proyecto hacia lo que busca el producto.

Sprint Retrospective: En este evento el equipo de Scrum realiza una
autoevaluacion para la verificacion de como avanza el proyecto en relacion de

procesos, personas y herramientas. Este evento es llevado a cabo por el Scrum
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Master con la finalidad de determinar los elementos mas importantes del Sprint y
en base a esto generar mejoras para aumentar el desempefio del equipo en los
siguientes Sprints. Este evento se da después del Sprint Review y antes del Sprint

Planning.

Artefactos de Scrum.

Los Artefactos de Scrum ayudan a inspeccionar y adaptar el trabajo a realizar de

forma que estas proporcionen transparencia en la informacion clave. Este elemento esta

creado con la finalidad de proporcionar la informacion mas concreta de tal manera que

todos los individuos que forman parte del Equipo Scrum tengan el mismo entendimiento

del artefacto.

Product Backlog: Esta es una lista en la cual se definen las caracteristicas con
las que debe contar el producto, donde cualquier cambio que se desee realizar en
el producto se debe especificar en esta lista. ElI Product Owner es el encargado
de especificar esta lista en la cual se definen las caracteristicas, la disponibilidad
y la prioridad de desarrollo del producto. La lista puede ser modificada
dinAmicamente dependiendo de las necesidades que surjan a lo largo del
desarrollo agregando utilidad y competitividad al producto.

Sprint Backlog: Este es un grupo de Product Backlog seleccionado para ser
desarrollado o ejecutado durante un sprint, ademas incluye un plan para el
incremento de la produccién y de esta manera conseguir los objetivos del Sprint.
También es un plan de trabajo detallado que indica el trabajo necesario que debe
ser realizado por los Developers para cumplir los objetivos del Sprint. Este plan
puede ser modificado por los Developers durante el transcurso del Sprint a medida
gue el equipo de desarrollo va trabajando y aprendiendo del trabajo planteado con

el objetivo de conseguir todo lo planificado en el Sprint.
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e Increment: El incremento es la union de todos los elementos terminados del
Product Backlog durante el Sprint y de los Sprints anteriores, es decir, que al final
de cada Sprint el incremento debe estar completo de tal manera que este pueda
ser utilizado. El trabajo realizado no se puede definir como un incremento hasta

gue este cumpla con las medidas de calidad requeridas para el producto.

Extreme Programing (XP)

Extreme Programing (XP) o también conocida como Programacion Extrema es
una metodologia de desarrollo la cual fue creada por Kent Blank en 1996 mientras
trabajaba en un proyecto y tres afios después Kent Blank publico el libro titulado “Extreme
Programming Explained” en la cual presentaba una forma mas avanzada de XP. Esta
metodologia es ligeramente mas flexible y menos riesgosa de desarrollo de software que
permite administrar de mejor manera los cambios rapidos de requisitos. Esta metodologia
es adecuada para equipos de trabajo pequefios 0 medianos, y es llamada “Programacion
Extrema” debido a que lleva al extremo las practicas de programacién las cuales son
consideradas utiles o efectivas para el desarrollo de un software de alta calidad. Los
rapidos lanzamientos y la frecuente retroalimentacion ayudan a resolver los problemas
gue se originan. La baja tasa de errores y problemas reduce los costos de desarrollo y
ademds deja un resultado de mejor calidad ahorrando tiempo y dinero (Anwer et al.,

2017).

Ciclo de Vida XP.

En la Figura 2 se puede ver las seis fases que contempla el ciclo de vida XP: 1) Fase de
exploracion; 2) Fase de Planeacion; 3) Iteracion a la fase de lanzamiento; 4) Fase de

Produccion; 5) Fase de Mantenimiento; 6) Fase de Muerte.
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Figura 2

Ciclo de vida Programacion Extrema (XP)
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Fuente: (Anwer et al., 2017)

e Fase de Exploracion: Esta es la primera fase del ciclo de vida de XP en la cual
se define los requerimientos y la arquitectura del sistema. En esta fase también
se definen los requerimientos del usuario, la arquitectura, las herramientas y las
tecnologias. El cliente es el encargado de escribir las historias de usuario las
cuales proveen los requerimientos del software, estas deben ser escritas
detalladamente para que los desarrolladores entiendan los requerimientos del
sistema.

e Fase de Planeacion: En esta fase se busca encontrar lo que es posible
desarrollar antes de la fecha de vencimiento que tenga un valor comercial y
realizar un plan para la préxima iteracion. Esta fase puede llevar alrededor de uno
0 dos dias. Durante esta fase las historias de usuario se extraen y se las colocan

en tarjetas de tareas.
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o Planificacion de Lanzamiento: El objetivo de esta sub-fase es encontrar
las caracteristicas que seran necesarias incluir en el sistema y el tiempo
de entrega de estas caracteristicas. El cliente y los desarrolladores
participan en una pequefia reunion en la que el cliente escribe historias de
usuario para identificar las caracteristicas que el sistema requiere,
posteriormente, donde éstas serdn ordenadas de acuerdo con la
importancia y se selecciona un pequefio nimero de historias para dar
inicio.

o Planificacion de Iteraciones: Cada iteracion da inicio con la planificacion
de iteracion. En esta sub-fase los desarrolladores crean una estrategia en
base a las actividades asignadas para cumplir con todas las caracteristicas
solicitadas en la actual version. A lo largo de la planeacion de iteracién los
desarrolladores pueden elegir las tareas a implementar y realizar una
estimacion de su costo; en caso de ser necesario las tareas pueden ser
asignadas a otros programadores para equilibrar la carga de trabajo.

Iteracién ala fase de lanzamiento: Esta fase incluye las actividades béasicas de
desarrollo como son el disefio, la codificacion, las pruebas y la integracién. En la
iteracion actual las tareas son implementadas por una pareja de programadores.
Fase de produccién: En un proceso iterativo e incremental, XP permite entregar
software en pequefios lanzamientos. Estos lanzamientos son pequefios
fragmentos de software que forman parte del requerimiento planteado por parte
del cliente.

Fase de mantenimiento: El mantenimiento es una parte fundamental en los
sistemas de software. En esta fase es posible continuar desarrollando nuevas

funcionalidades mientras el sistema sigue funcionando. Esta fase permite agregar
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nuevas tecnologias y disefios arquitectonicos, sin embargo, en caso de que estos
nuevos cambios generen algun tipo de inconveniente en el sistema, deberan ser
detenidos inmediatamente.

e Fase de Muerte: Finalmente en esta fase el sistema de software se encuentra
completo, es decir, que cumple con todos los requerimientos realizados por el
cliente, por lo que se procede a realizar la entrega del sistema junto con un
pequefio documento que consta de entre cinco a diez hojas, en donde se

especifica sobre el sistema para futuros usos.

Practicas de XP.

A pesar de gque existen varios modelos de proceso de software, XP contiene once
practicas que permite diferenciarlo del resto, las cuales deben ser utilizadas durante el

desarrollo del software.

e Planificando el Juego: En esta practica se definen los roles, el tamafo del
equipo, las horas laborables, el cronograma general y también se recolectan los
requerimientos del sistema para futuras planeaciones.

e Pequefios lanzamientos: En cada lanzamiento se debe cumplir con
requerimientos solicitados de tal manera que aporten algun valor al desarrollo.

e Metafora: Es el disefio de la arquitectura del sistema en la cual se describe cémo
deberia funcionar el sistema y esto es muy importante para que los
desarrolladores entiendan el sistema.

e Disefio Simple: Esta practica fomenta el disefio basico de las funcionalidades del

sistema y evita agregar informacién o detalles innecesarios.
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Pruebas Continuas: Es importante estar realizando pruebas de manera
constante ya que estas proveen una retroalimentacion inmediata, también es
importante realizar pruebas unitarias y pruebas de aceptacién continuamente.
Refactorizacion: Permite realizar la reestructuracion del sistema sin afectar su
comportamiento. Esta practica se realiza para mejora la calidad y flexibilidad del
disefio; ademas de mejorar el cédigo por parte de los desarrolladores.
Programacion en Pareja: El desarrollo del sistema se realiza con dos
programadores por maquina, esto ayuda a crear software de mejor calidad con un
menor costo.

Propiedad Colectiva: Esta practica permite a los desarrolladores acceder al
cédigo de cualquier otro desarrollador en cualquier momento, la revision de codigo
por parte de varios desarrolladores permite mejorar la calidad del software a
desarrollarse.

Integracion Continua: Después de que una tarea es completada, es
directamente integrada al sistema y puesta a prueba; esto puede suceder varias
veces al dia y ayuda a reducir los errores de integracién.

40 horas a la semana: Esta practica propone que los desarrolladores deben
trabajar maximo 40 horas a la semana, esto evita que los desarrolladores se
cansen y se aburran, lo que evita que estos comentan errores innecesarios a la
hora de programatr.

Cliente en sitio: El cliente es una parte fundamental del equipo de XP y se
mantiene junto al resto del equipo todo el tiempo. Esta persona tiene el
conocimiento de los requerimientos del sistema, puede responder a dudas de los

desarrolladores y también puede ayudar a dirigir el proceso de desarrollo.
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Estandares de Programacion: Debido a que todos los programadores pueden
acceder al codigo del resto es necesario seguir estandares de programacion para
gue el resto de los programadores también entiendan el cdédigo y puedan

analizarlo.

Rolen en XP.

En el equipo de trabajo de XP existen diferentes roles que debe cumplir cada

individuo para lograr un buen desempefio en equipo. XP define siete roles con sus

responsabilidades y cualidades, los cuales se explican brevemente a continuacion:

Programador: Este es el rol mas importante dentro de la metodologia XP, debido
a que la actividad principal es la programacion la cual es realizada por el
programador, donde todas las actividades planificadas son desarrolladas por los
programadores.

Cliente: El cliente también es indispensable en esta metodologia, ya que juega
un papel activo durante todo el proceso de desarrollo y ayuda a escribir las
historias de usuario, lleva a cabo pruebas funcionales y verifica el resultado de las
pruebas.

Entrenador: Esta persona necesita tener habilidades administrativas y técnicas,
lo cual ayuda a mejorar la comunicacién entre el equipo y a tomar las decisiones
correctas para llevar al equipo por el camino correcto.

Rastreador: En este rol la persona se encarga de hacer el seguimiento y
recopilacién de las diferentes pruebas que se realizan, a las actividades realizadas
por los desarrolladores y el tiempo que se dedican a realizar cada tarea y cuanto
se demoran en completarla. Esta persona es la responsable de que el cronograma

planteado sea cumplido.
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e Consultor: Dentro del equipo de XP no existe ningln especialista por lo que de
ser necesario se contratard un experto para que los desarrolladores puedan
realizar consultas y solventar sus dudas. Dos o0 mas desarrolladores se encargan
de conversar con este experto para aprender cual es la solucién a estos
problemas.

e Gran Jefe: Es el encargado de supervisar al equipo de desarrollo, de proveer los
recursos y herramientas necesarias. Es el encargado de mostrar firmeza en el

equipo y apoyar las decisiones que el equipo tome.

Combinacidén entre Scrum y Extreme Programing (XP)

El uso de metodologias agiles para el desarrollo de software permite un desarrollo
iterativo y evolutivo haciendo un mayor énfasis en el cambio de requerimientos, la
satisfaccion del cliente y la colaboracion entre el equipo de trabajo. Estas metodologias
agiles hacen uso de un conjunto de los mejores principios y practicas de ingenieria de
software. Los principios de estas metodologias pueden ayudar a la necesidad del

desarrollo rapido de un software de mejor calidad.

Scrum y Extreme Programming (XP) son las metodologias agiles méas usadas
para pequefios proyectos. Estos modelos son denominados metodologias ligeras de
desarrollo debido a que hacen aln lado las actividades formales que conlleva el proceso
de desarrollo, promoviendo la simplicidad y agilidad. Estas dos metodologias poseen

caracteristicas similares por lo que es una buena idea combinarlas (Anwer et al., 2017).

Elementos tomados de Scrum

Los componentes elegidos de la metodologia Scrum que fueron seleccionados

para la planificacién del proyecto son los siguientes:
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e Sprint: Estos son el centro de la metodologia Scrum y son eventos que duran un
determinado periodo de tiempo, el cual puede variar entre un mes 0 menos.

e Product Backlog: Esta es una lista en la cual se definen las caracteristicas con
las que debe contar el producto y cualquier cambio que se desee realizar en el
producto se debe especificar en esta lista.

e Sprint Backlog: Este es un grupo de Product Backlog seleccionados para ser
desarrollados o ejecutados durante un Sprint. Ademas, incluye un plan para el
incremento de la produccion y de esta manera conseguir los objetivos del Sprint.

e Sprint Planning: Este da inicio al Sprint con la planificacién de lo que se realizara
durante el Sprint definiendo un plan de trabajo colaborativamente entre el Equipo
de Scrum.

e Sprint Review: En esta se realiza un analisis de resultados que dejé el Sprinty
en base a los resultados plantear futuras mejoras.

e Increment: El incremento es la union de todos los elementos terminados del

Product Backlog durante el Sprint y de los Sprints anteriores.

Elementos tomados de Extreme Programming (XP)

Los elementos tomados de XP que se enfocan en el desarrollo del proyecto, es
decir, los elementos que se centran en la codificacion y en la programacion del portal

web, los cuales son:

e iteracién alafase de lanzamiento: Esta fase incluye las actividades basicas de
desarrollo como son el disefio, la codificacion, las pruebas y la integracién.
e Fase de produccion: En un proceso iterativo e incremental, XP permite entregar

software en pequefos lanzamientos.
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e Fase de mantenimiento: El mantenimiento es una parte fundamental en los
sistemas de software. En esta fase es posible continuar desarrollando nuevas

funcionalidades mientras el sistema sigue funcionando.

Plataformas de Desarrollo de Sitios Web

Para el desarrollo de este proyecto se hara uso de varias herramientas las cuales
se integran entre si en una plataforma para la comunicacién y para el correcto
funcionamiento del portal web. La plataforma seleccionada para el desarrollo de la
aplicacion web de este proyecto de investigacion es el Stack MEAN (Mongo, Express,

Angular, Node), como se describe brevemente a continuacion:

Stack MEAN

Los programadores siempre han buscado una forma de desarrollar sus
aplicaciones sobre un conjunto de tecnologias fundamentales e integradas entre si.
Gracias al Stack MEAN los programadores pueden ahorrar tiempo al momento de
desarrollar debido a que se usa un conjunto de componentes basicos estandarizados.
MEAN es un stack basado en el marco de trabajo de JavaScript para la creacion de
aplicaciones web. MEAN puede ser usado de diferentes maneras, pero siempre enfocado
a la escritura Unica de multiplataforma. Este stack es usado normalmente para
aplicaciones que se ejecutan en tiempo real, en especial aquellas aplicaciones que se

ejecutan nativamente en la nube (What Is the MEAN Stack?, s. f.).

MongoDB.

MongoDB es una base de datos no relacional enfocada a documentos. Esta base
de datos permite almacenar datos de forma flexible con un esquema muy similar a JSON,
lo que permite que cada documento tenga sus propios campos y permite modificar su

estructura de forma facil. Mongo también permite el facil y rapido acceso a los datos,
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ademas de proporcionar la alta disponibilidad, la escalabilidad y la replicacién de datos

(¢, Qué es MongoDB?, s. f.).

Express

Express es un framework minimalista y flexible para aplicaciones web basado en
Node.js el cual presenta una gran variedad de caracteristicas para el desarrollo de
aplicaciones web y moviles. También cuenta con métodos de HTTP que funciona como
un middleware y ademas permite crear APIs de forma facil y rapida. Express pone a
nuestra disposicién caracteristicas fundamentales para el desarrollo de aplicaciones web
sin opacar las distintas funcionalidades que provee Node.js (Express - Node.Js Web

Application Framework, s. f.).

Angular

Angular es una plataforma de desarrollo basada en TypeScript, creada por la
empresa Google. Angular ofrece un framework basado en componentes los cuales ponen
a disposicion una biblioteca con una gran variedad de caracteristicas incluyendo
componentes de enrutamiento, administracion de formularios, comunicacion cliente-
servidor. Ademas, posee un conjunto de herramientas que ayudan al desarrollo, a la
compilacion, a la realizacion de pruebas y a la actualizacion de los proyectos de software.
Angular hace uso principalmente de componentes, los cuales son un pequefio fragmento
o bloque de la aplicacion los cuales contienen una clase de TypeScript, que es una

plantilla HTML y una hoja de estilos (CSS), (Angular - What is Angular?, s. f.).

Node.js

Node es un entorno de ejecucion de JavaScript asincronico basado en eventos,
el cual esta disefiado para la construccién de aplicaciones de red escalable. Los usuarios

de Node no tienen que preocupar por el bloqueo de procesos ya que con Node esto no
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sucede y esto se debe a que ninguna funcién de Node realiza directamente los procesos
de Entrada/Salida por lo que sus procesos nunca se bloquearan. En Node no existen
llamadas que inicien un bucle de eventos, si no que, Node ingresa directamente al bucle
de eventos después de la entrada de un script. El bucle de eventos sale o finaliza una
vez que no existan mas requerimientos por parte de una llamada y este comportamiento

es muy similar al JavaScript que usan los navegadores (Node.js, s. f.).

Arquitectura N Capas

La arquitectura n capas es una forma de administrar las diferentes
responsabilidades que tiene cada capa. La capa superior puede acceder o hacer uso a
los servicios de la capa inferior, pero no viceversa. Cada nivel suele estar separado
fisicamente del resto y se cada uno se ejecuta en distintas maquinas. La comunicacion
entre los distintos niveles se lo puede realizar de forma directa o mediante el uso de
mensajes de forma asincrénica. No es necesario que cada capa esta alojada en un nivel,
pero si es posible. Ademas, varias capas puedes ser alojadas en un mismo nivel como
se muestra en la Figura 3. La principal ventaja de hacer uso de esta arquitectura es la
separacion fisica, mejorando la escalabilidad y la resistencia, por otro lado, una
desventaja que presenta es el aumento de latencia en la comunicacion dentro de la red.
Por lo general una aplicacion de tres capas o niveles posee una estructura conformada
por: capa de presentacién, capa media o regla de negocio y la capa de datos

(doodlemania2, s. f.).
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Figura 3

Disefio general de una aplicaciéon con una arquitectura n-capas.
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Fuente: (Acosta Gonzaga et al., 2006)

Arquitectura Stack MEAN

El Stack MEAN fue creado con el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones
web el cual estd basado en JavaScripty Json. La arquitectura del Stack MEAN se muestra

a continuacién en la Figura 4.
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Figura 4

Arquitectura del Stack MEAN

Web

Angular.JS

/A

Express.JS

Server

Node.JS

{0} MongoDB

Database

Fuente: (What Is the MEAN Stack?, s. f.)

La arquitectura del Stack mean se basa en una arquitectura de 3 capas, esto
guiere decir que posee la capa Web, la capa de Servidor y la capa de Base de Datos. En
la capa Web tenemos a encuentra Angular el cual es una framework para el disefio de
paginas web basado en componentes, Angular permite el desarrollo de la interfaz de
usuario o front-end. En la capa del Servidor tenemos a Node.JS el cual es un entorno de
ejecucion de JavaScript asincronico basado en eventos, encapsulado dentro de Node.JS
se encuentra Express el cual es un framework que cuenta con métodos de HTTP que
funciona como un middleware y ademés permite crear APIs de forma facil y rapida.
Finalmente, en la capa de Base de datos tenemos a MongoDB la cual es una base de
datos no relacional enfocada a documentos que permite almacenar datos de forma

flexible con un esquema muy similar a JSON.
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Trabajos Relacionados

Tutorias en linea Web App

La tecnologia ha modificado la forma de aprender y ensefiar a través del Internet,
donde estudiantes y profesores se conectan y comparten informacion, conocimiento, y
experiencias de aprendizaje en linea, de tal forma que las tutorias virtuales pueden ser
un reemplazo a las clases presenciales o una extension de estas. La forma en que la
tecnologia ha facilitado la comunicacion entre estudiantes y profesores no dificulta la
ensefianza y el aprendizaje, ya que se pueden seguir utilizando las mismas metodologias
de ensefianza, ya sea de forma presencial o virtual. En los inicios del e-learning, las
tutorias en linea se las realizaba de manera asincrénica a través de medios como: videos,
blogs, grabaciones y correos electrénicos; todos estos medios daban la oportunidad al
estudiante de acceder a esta informacién en cualquier momento dandole cierta flexibilidad
para administrar sus horas de estudio. Con el avance de la tecnologia se han ido
superando ciertos obstaculos, uno de ellos es permitir que las tutorias virtuales se las
realicen de forma sincronica a través de video conferencia o de video llamada las cuales
también pueden ser grabadas y guardas en un repositorio para acceder de forma

asincrona (Coetzee et al., 2018).

E-commerce Web App

El e-commerce o Comercio Electrénico no es mas que el intercambio de productos
0 servicios a través de Internet. El e-commerce es una de las formas en que las personas
realizan la compray la venta de productos o servicios. Una aplicacion web de e-commerce
ofrece un catdlogo de productos que se encuentra en linea y ayuda a realizar la

transaccion entre el comprador y el vendedor. Es una tienda en linea en donde el cliente
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puede seleccionar los productos que desee a través de un catalogo de servicios o

productos puesto a su disposicién (What Is Ecommerce?, s. f.).

E-commerce Web App para Tutorias en Linea

El objetivo de este e-commerce es poner a disposicién de los estudiantes o
cualquier persona, un catalogo de profesores que ofrecen un servicio de tutorias en linea
en diferentes temas y asighaturas, ayudando a la transaccion de estos servicios entre el
profesor y el estudiante. Ademas, cuenta con un chat privado que facilita la comunicacién
entre el profesory el estudiante, y un apartado donde se podra subir informacién y enlaces

gue permitiran facilitar la tutoria por parte del profesor.

Superprof.

Es un sitio web que pone a disposicion de los usuarios un catalogo de profesores
especialistas en diferentes temas y asignaturas. En este sitio se puede ver los perfiles de
los profesores en donde se muestra la tarifa, titulos académicos y opiniones realizadas
por otros usuarios. EI método de trabajo de este sitio es mediante clases en linea via
videollamada. Ademas, permite programar de forma flexible las clases segun las
necesidades del estudiante (Superprof - La plataforma de los profesores particulares,

s. f).

Qungle.

Es un sitio web que pone a disposicion de los usuarios un catalogo de profesores
especialistas en diferentes temas y asignaturas. Esta plataforma cuenta con un aula
virtual la cual incluye un pizarrén digital y video chat. Los profesores que se muestran en
este sitio son aprobados a través de entrevistas para garantizar calidad en las clases en

linea. Ademas, permite realizar transacciones de forma segura debido a que cuenta con
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una plataforma de pagos, proporcionando seguridad y privacidad a los datos del usuario

(clases particulares y profesores particulares online, s. f.).

ClassOnlive.

Es una plataforma de e-learning para la creacion de cursos en linea. Esta
plataforma permite crear cursos, webinars y clases rapidamente de una manera ilimitada.
También, cuenta con almacenamiento ilimitado, permite emitir y transmitir las clases en
directo y no es necesario tener conocimientos técnicos para manejar esta plataforma.
Ademas, cuenta con diferentes métodos de pago, permite dar clases publicas para
compartir en redes sociales, clases privadas, seleccion de mdltiples instructores y la

automatizacion de contenidos para los estudiantes (ClassOnLive, s. f.).

Preply.

Es un sitio web en linea enfocado a las tutorias para el aprendizaje de distintas
lenguas e idiomas que cuenta con tutores expertos, estos son analizados y verificados
cuidadosamente para ofrecer un servicio de calidad. Ademas, permite tomar lecciones en
linea en cualquier momento mediante la seleccion de la hora y del dia de la clase. El
catalogo de profesores cuenta con la tarifa, resefias del profesor, las lenguas e idiomas
gue domina, y un calendario que muestra los horarios disponibles que tiene el profesor
para la tutoria en linea. Esta plataforma también cuenta con su aplicacién disponible para
Android y para Apple (Find Online Language Tutors at Preply. Book Your First Lesson

Now!, s. f.).

Academia en Casa.

Este sitio web ofrece clases personalizadas o en pequefios grupos. Las clases
pueden ser impartidas de forma presencial mediante él envié de un profesor al domicilio

o en linea mediante su portal web. Este sitio ofrece una gran variedad de profesores, los
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cuales pueden impartir materias desde educacion primaria hasta materias de universidad.
Ademas, permite seleccionar el horario que mas se acomode al estudiante permitiendo
gue pueda aprender a su ritmo y mejorar sus resultados académicos (Academia en Casa

|Clases particulares Granada, s. f.).
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Capitulo 3

Especificacion de Requerimientos

Para definir una adecuada especificacion de requisitos se hara uso del formato de
Especificacién de Requisitos de Software (ERS) basado en el estandar IEEE 830. En este
documento se presenta una seria de caracteristicas que son necesarias para obtener y
especificar los requisitos. A continuacién, se presenta la Especificacién de Requisitos de
Software para el disefio, desarrollo e implementaciéon de un portal web basado en

componentes y stacks para tutorias virtuales.

Propdésito

La presente Especificacion de Requerimientos de Software tiene como propdsito
determinar los requerimientos funcionales y no funcionales del portal web, e identificar el

contexto en el que se desarrolla esta aplicacion.

Alcance

El portal web “FREXOFA”, atendera los procesos de creacion de cuentas de
usuarios, e-commerce de profesores, contratacion de profesores, chat estudiante-
profesor, una pequefia aula virtual estudiante-profesor, perfil de usuario y panel de
administracién (solo para el administrador del sistema). A continuacién, se detalla de

mejor manera los procesos:
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Procesos del Portal Web

Proceso Descripcion

Creacién de En este proceso los usuarios podran crear cuentas en el portal
Cuentas de web. Para la creacién de cuenta es necesario completar cierta
Usuarios informacion basica y seleccionar qué tipo de usuario se desea

E-commerce

Profesores

Contratacion

Profesores

de

de

crear. En esta aplicacién solo es permitido crear dos tipos de
usuarios: estudiante y profesores. Ademas, los usuarios
contaran con la opcion de registrarse y acceder mediante Google
o Facebook.

Esta tienda virtual se encarga de desplegar un catalogo de
profesores proporcionando distintos filtros como: filtrar por
materia, filtrar por precio, filtrar por calificacion vy filtrar por texto.
Dentro de los detalles de cada profesor se especificara el precio,
una descripcion, la calificacion, video de presentaciéon (opcional),
un horario en el cual se muestran las horas que dispone el
profesor para dar las tutorias y si estas estan reservadas o no, y
una seccion de comentarios donde se muestra la calificacion y el
comentario de los alumnos que contrataron al profesor.

Para el proceso de contratacién de profesores es necesario que
el alumno entre a la seccion de detalles del profesor y seleccione
una hora disponible dentro del horario que establece el profesor.
Una vez seleccionada la hora es necesario especificar el numero
de horas que el estudiante requiere de tutorias. Para el proceso

de pagos se lo realizara Unicamente mediante PayPal. Una vez
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Proceso

Descripcion

Chat estudiante-

profesor

Pequefia aula

virtual

Perfil de Usuario

realizado el pago el estudiante debera seleccionar qué materia
es la que desea recibir, agregar algin comentario o descripcion
(opcional) y seleccionar qué tipo de aprendizaje es el que mejor
se adapta al estudiante.

Una vez contratado el profesor, tanto al estudiante como al
profesor se les habilitar4 un chat mediante el cual solo se podran
enviar mensajes de texto.

Una vez contratado el profesor, tanto al estudiante como al
profesor se les habilitara una pequefia aula virtual. El profesor
podra agregar un enlace a una video llamada y dispondra de un
CRUD para la gestion de distintos contenidos o informacion,
incluyendo la subida de archivos, dentro del aula. El estudiante
podra acceder directamente a la video llamada pulsando un
boton, también podra visualizar los distintos contenidos e
informacién que agregue el profesor, incluyendo la descarga de
archivos.

Dentro del perfil del estudiante se mostrara y se podra modificar
cierta informacion que se agreg6 al momento del registro. Dentro
del perfil del profesor se mostrarda y se podra modificar cierta
informacién que se agregd al momento del registro. Ademas,
también podré agregar horas de tutorias y modificar las materias

gue puede dictar de manera virtual.
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Proceso Descripcion
Panel de Este panel es solo para los usuarios administradores, en el cual
Administracion se puede observar todos los usuarios existentes. Ademas, se

dispondra de informacion general del portal web.

Limitacién del Prototipo

El portal web implementara las funciones principales de un e-commerce y de una
pequefia aula virtual, por lo que se detallaran algunas limitaciones que el portal tendra a

continuacion:

e El portal web no contara con algoritmos de inteligencia artificial para proporcionar
sugerencias de profesores o profesores relacionados.

e El tnico medio de pago con el que contara el portal web sera PayPal.

e El portal web no se encargara de verificar si la tutoria fue dada o no.

e El portal web no contara con ningun tipo de alertas a los usuarios.

Personal Involucrado

El personal involucrado que llevaran a cabo el desarrollo del portal web estara
conformado por profesionales especializados en el area de las Ciencias de la
Computacién. También sera necesario contar con profesores y estudiantes que validen
el correcto funcionamiento del portal web. A continuacién, se detalla el personal

involucrado y los distintos roles que cumpliran dentro del proyecto.
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Tabla 2

Personal Involucrado

Nombre Campo Profesional Rol Informacién de Contacto
Ingeniero en Director del
César Villacis cvillacis@espe.edu.ec
Sistemas Proyecto

Estudiante de la

Brandon Carrera de Disefiador y
baromero6@espe.edu.ec
Romero Tecnologias de la Programador
Informacion
Especialista
Margarita Ingeniera en

en Aulas mezambrano@espe.edu.ec
Zambrano Sistemas
Virtuales

Definiciones

Portal Web: Plataforma basada en la web que proporciona una Unica interfaz de

usuario y que presenta informacién de un cierto contexto.

Back-End: Es la parte de la aplicacion donde se define la l6gica de negocio y se

procesan los datos.

Front-End: Es la parte de la aplicacion que se encarga de la interfaz que se

muestra al usuario.

API: Es un conjunto de funciones y procesos que son expuestas para que otra

aplicacion lo consuma o haga uso.

RESTful: Estilo arquitecténico que permite la comunicacion entre sistemas a

través del paso de datos mediante el protocolo de comunicacién HTTP o HTTPS.
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Base de Datos: Un conjunto de datos almacenados o persistentes que se

encuentran dentro de un mismo contexto.

Servicio Web: Sistema de software que puede soportar la interaccion entre varias

maquinas a través de la red.

E-commerce: Es una tienda linea o una plataforma que permite el comercio

electrénico a través de internet.

Dashboard: Es un tablero donde se despliega informacién relevante dentro de un

cierto contexto

Acrénimos

IR: Identificacién de Requerimiento.

RE: Requerimiento Especifico.

NR: Nombre del Requerimiento.

ERS: Especificacion de Requerimiento de Software.

API: Aplication Programing Interfaz o Interfaz de Programacion de Aplicaciones.

REST: REpresentational State Transfer o Transferencia de Estado

Representacional.

HTTPS: HyperText Transfer Protocol Secure.

IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers o Instituto de Ingenieros

Eléctricos y Electronicos.
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IEEE-STD-830-1998: ESPECIFICACIONES DE LOS REQUISITOS DEL

SOFTWARE (Li et al., 2012, p. 830)

Visiéon General del Documento

La Especificacion de los Requisitos del Software (ERS) esta dividida en tres
secciones. La primera seccion describe una introduccion al ERS y una vision general del

portal web que se desarrollara.

En la segunda seccioén se describe de manera global, las funcionalidades con las
gue contara el portal Web, los roles que cumpliran los distintos usuarios, restricciones,

suposiciones y dependencias que afectan al desarrollo del sistema.

Finalmente, en la dltima seccion se especificara detalladamente los

requerimientos funcionales y no funcionales con los que contara el portal Web.

Descripcion General

En esta seccién de la ERS, se realizara una descripcién general del portal web
gue sera desarrollado para mejorar la calidad de la educacién a través de tutorias en

linea.

Perspectiva del Producto

El portal web hara uso del stack MEAN el cual es un conjunto de tecnologias
fundamentales e integradas entre si. Ademas, ayuda a ahorrar tiempo al momento del
desarrollo debido a que se usa un conjunto de componentes basicos estandarizados. En
este portal web se pondra a disposicion de los estudiantes un catélogo de profesores, los
cuales podran contratar para recibir tutorias en linea personalizadas, ayudando y

mejorando la calidad de aprendizaje de los estudiantes.
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Funciones del Portal Web

Las funciones con las que debera contar el portal web para cumplir con el objetivo

de las tutorias en linea se explican a continuacion en el Tabla 3, detallando las principales

funciones con las que debera contar:

Tabla 3

Funciones Generales del Portal Web.

Proceso

Funciones

Ecommerce

Gestion de Usuarios

Pagos

Chat

Aula Virtual

La funcion principal de este proceso es presentar un
catalogo de profesores para la contratacion por parte de los
estudiantes. Ademas, contara con distintos filtros los cuales
ayudaran a los usuarios a realizar una busqueda mas facil y
detallada.

La plataforma contara con el registro e inicio de sesion para
los usuarios. Esto también sera posible realizarlo a través
de Google o Facebook. Los usuarios tendran acceso a su
perfil para poder gestionar la informacion.

La plataforma permitira los pagos entre el estudiante y el
profesor Unicamente mediante la plataforma de pagos
PayPal.

La plataforma contara con un chat basico entre el estudiante
y el profesor, es decir, mediante esta herramienta de
colaboracién solo podran comunicarse mediante texto.

La plataforma contara con una pequefia y simple aula virtual

donde el profesor podra subir informacion y contenidos, y el




55

estudiante tendrd acceso a todo tipo de informacion que

suba el profesor.

Caracteristicas de los Usuarios

El portal web contara con tres tipos de usuarios, los cuales se detallan a

continuacion en el Tabla 4.

Tabla 4

Caracteristicas de los Usuarios.

Usuario

Descripcién

Capacidad Técnica

Profesor

Estudiante

El profesor usuario podra ofrecer
sus servicios de tutor, los cuales
seran desplegados en un catélogo
en el e-commerce con el que cuenta
la plataforma. Podra hacer uso del
chat para comunicarse con sus
estudiantes. También, podra
gestionar la pequefia aula virtual
con la que cuenta por cada
estudiante.

El estudiante podra acceder al e-
commerce para realizar la seleccion
del tutor que mas le guste, donde

podra seleccionar la hora en que

desea recibir la tutoria y realizar el

No necesita una capacidad
técnica avanzada, solo
necesita tener
conocimientos bésicos de
informética y familiarizarse

con el uso de la plataforma.

No necesita una capacidad
técnica avanzada, solo
necesita tener

conocimientos basicos de
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pago al tutor mediante PayPal. informatica y familiarizarse
Podra hacer uso del chat para conelusode laplataforma.
comunicarse con el profesor.

También, podra acceder a la

pequefia aula virtual con la que

cuenta cada profesor y podra

calificar los servicios prestados por

el profesor.

Administrador El administrador tendra acceso a un Requiere una capacidad
pequefio dashboard donde se técnica mas avanzada,
muestra la informacion del portal y pero no necesariamente
también dispondra de una tabla con especializada. Es
todos los usuarios del portal, donde necesario saber
podra modificar cierta informacion perfectamente el uso de la

de ser necesario. plataforma.

Restricciones

A continuacion, se detallaran las restricciones con las que contara el portal web,

esto permitird conocer las limitaciones del software.

Suposiciones y Dependencias

El hardware donde se levantara la aplicacion Web deberd cumplir con los
requisitos necesarios para poder cargar y ejecutar el servidor web, el servidor de
aplicaciones y el servidor de la base de datos. Ademas, se contara con un hosting

contratado que debera garantizar la mayor disponibilidad del servicio.
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Los requisitos especificos que seran necesarios para planificar, disefiar,

desarrollar y probar el portal web se los detalla a continuacion en el Tabla 5.

Tabla 5

Requisitos Especificos

RE NR Caracteristicas
Los usuarios podran registrarse de forma normal, a través
Registro
REO1 de Google o Facebook. El registro permitira seleccionar
Usuarios
solo dos tipos de usuarios: estudiante o profesor.
Informacion Si el usuario a registrarse es un profesor, es necesario que
REO2 Adicional éste agregue informacién adicional para que pueda ser
Profesores mostrado en el catalogo del e-commerce.
Una vez registrado los usuarios podran iniciar sesion en la
REO3 Iniciar Sesién  péagina dependiendo del método de registro que hayan
usado.
El portal web contara con una tienda en la cual se mostrara
Tienda el catalogo de profesores que dispone la plataforma y
REO4
Profesores contemplara distintos filtros para mejorar la busqueda de
los usuarios.
Al seleccionar un profesor desde la tienda virtual, se
redireccionara una nueva pagina web que debera mostrar
Detalles
REO5 la informacion del profesor, un video de presentacion
Profesor Tienda

(opcional), un horario donde se mostrara las horas

disponibles del profesor y si estan reservadas o no, y los




58

RE NR Caracteristicas
comentarios con sus respectivas calificaciones realizas por
los estudiantes.
El estudiante debera seleccionar una hora disponible que
Contratacion
REO6 tenga el profesor para la tutoria y seleccionar el nimero de
Profesor
horas que desea reservar.
El estudiante podra realizar el pago por la reserva de las
REO7 Pagos
tutorias Unicamente mediante la plataforma de PayPal.
Una vez realizado el pago, el estudiante tendra la
Informacion posibilidad de seleccionar qué materia es en la que
REO8 Adicional requiere la tutoria, agregar un comentario o descripcion al
Reserva profesor (opcional) y seleccionar que tipo de aprendizaje
es el gue mas le gusta o mejor se acomoda el estudiante.
Una vez que el estudiante contrate los servicios del
REOQ9 Chat Privado  profesor se habilitara un chat privado con el profesor por el
cual se podran comunicar Unicamente por texto.
Una vez contratado los servicios del profesor se le
Lista Aula habilitar4 una pequefa aula virtual tanto al estudiante como
RE10
Virtual al profesor. En esta vista solo el estudiante contara con un
sistema de calificacion para el profesor.
En esta opcién solo el profesor tendra acceso. Aqui podra
Gestion Aula  subir informacion, documentos y contenido para el
RE11

Virtual

estudiante, donde todo esto lo puede gestionar mediante

una tabla.
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RE NR Caracteristicas
El profesor podra ingresar un enlace de llamada a hacia
Llamada a una cualquier plataforma que desee. El estudiante tendra un
RE12
Aula Virtual bot6n que lo redirigira directamente al enlace subido por el
profesor
En esta opcion se desplegard toda la informacion y
RE12 Aula Virtual
contenidos que el profesor haya agregado.
En el perfil del usuario se mostrara la informacion basica
RE13 Perfil Usuario  del usuario y también una lista de las Gltimas transacciones
realizas por el usuario.
Editar Perfil Aqui el usuario podra modificar cierta informacion basica
RE14
Usuario gue haya ingresado a la hora del registro.
Esta opcion esta disponible dentro del perfil solo del
Agregar Horas
RE15 profesor. Este podrda agregar horas de tutorias a su
Tutorias
calendario y modificar las materias que desea impartir.
El administrador del portal tendr& acceso a un dashboard
donde se mostrara cierta informacién del portal web y
Dashboard
RE16 tendrd acceso a una tabla con todos los usuarios del portal,
Administrador
donde podra modificar cierta informacion de los usuarios
de ser necesario.
El portal Web requiere de una pagina principal donde se
Péagina
RE17 muestre informacion acerca de la pagina, donde cualquier
Principal

tipo de usuario tenga acceso al catalogo de profesores.
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Requisitos de la Interface Externa

A continuacion, se especificaréa las interfaces del usuario, interfaces del hardware,

interfaces de software y las interfaces de comunicacion que el portal web hara uso.

Interfaces de Usuario.

La interfaz que los tres tipos de usuarios podran hacer uso serd desarrollada en
Angular. El profesor y el estudiante tendran acceso a los modulos de: e-commerce, chat,
aula virtual y perfil de usuario. El administrador tendra acceso a los modulos de: e-

commerce y administracion.

Interfaces de Hardware.

El portal Web se ejecutard en una maquina que soporte la carga y ejecucion del
servidor web, del servidor de aplicaciones y del servidor de base de datos. Todo esto sera

montado directamente sobre un hosting.

Interfaces de Software.

Para el correcto funcionamiento del portal Web es necesario que el sistema
operativo donde se ejecute sea estable y no exista ningln tipo de problema de
compatibilidad con el servidor web, con el servidor de aplicaciones y con el servidor de
base de datos. Para esto se montara el portal web sobre una maquina con sistema
operativo Linux, el acceso al portal web se lo podré realizar mediante cualquier navegador

web que soporte el estandar HTMLS5.

Interfaces de Comunicacion.

La comunicacion que se realiza entre los usuarios y la aplicacion web, se lo

realizara mediante el protocolo de comunicacibn HTTPS. De igual manera, la
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comunicacion que se realiza entre el fron-end y el back-end se lo realizar4 mediante el

protocolo HTTPS.

Requisitos Funcionales

En el Tabla 6 se especifican los Requisitos Funcionales con los que el portal Web
debe contar, para esto se ha tomado en cuenta los Requisitos Especificos mostrados en

el Tabla 5.

Tabla 6

Requisitos Funcionales.

RF NR Caracteristicas

Los usuarios podran registrarse de forma normal, a través
Registro
RFO1 de Google o Facebook. El registro permitira seleccionar
Usuarios
solo dos tipos de usuarios: estudiante o profesor.
Una vez registrado los usuarios podran iniciar sesioén en la
RF02 Iniciar Sesién  péagina dependiendo del método de registro que hayan
usado.

El portal web contara con una tienda virtual en la cual se

mostrara el catalogo de profesores que dispone la

Tienda
RFO3 plataforma y contara con distintos filtros para mejorar la
Profesores
busqueda de los usuarios. Ademas, se los podra contratar
para las tutorias.
El estudiante podra realizar el pago por la reserva de las
RF04 Pagos

tutorias Unicamente mediante la plataforma de Paypal.

Una vez que el estudiante contrate los servicios del
RFO05 Chat Privado
profesor se habilitard un chat privado con el profesor
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RF NR Caracteristicas

mediante el cual se podran comunicar Unicamente por
texto.
Esta opcién contendrd distintos contenidos e informacion
RF06 Aula Virtual que tendr4d acceso el estudiante, y que podra ser
gestionado por el profesor.
En el perfil del usuario se mostrara la informacién béasica
RFO7 Perfil Usuario  del usuario y también se podra modificar cierta informacion
del usuario que fue llenada durante el registro.
El administrador del portal tendrd acceso a un dashboard
donde se mostrara cierta informacion del portal web y
Dashboard
RFO08 tendra acceso a una tabla con todos los usuarios del portal,
Administrador
donde podra modificar cierta informacion de los usuarios
de ser necesario.
El portal web debera contar una pagina inicial la cual de la
Péagina
RF09 bienvenida a los usuarios y de brinde informacion del

Principal
portal.

Requisitos No Funcionales

En esta seccidn se detallara los Requisitos No Funcionales que debera cumplir el
portal Web. Estas caracteristicas garantizan el rendimiento, la seguridad, la fiabilidad y la

disponibilidad del portal Web.
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Requisitos de Rendimiento.

El portal Web deberéa garantizar un correcto desempefio del sistema. La respuesta
del portal Web debera ser de manera inmediata a las peticiones de los usuarios. Ademas,
el servidor de base de datos debera dar una rapida respuesta de tal manera que no

comprometa el rendimiento del portal.

Requisitos de Seguridad.

Todos los usuarios tendran acceso a la tienda virtual del portal web, donde la
contratacion del profesor podra ser solo realizada por usuarios de tipo estudiante. El portal
web verificara el acceso a las diferentes vistas del portal, de tal manera que no se pueda

acceder de manera no autorizada.

Para que cualquier usuario pueda ejecutar algln proceso sera necesario que
tenga iniciada la sesién y contar con un token valido. Para la transmision y comunicacion
de datos entre el portal web y los usuarios se debe hacer uso de un protocolo de
comunicacion seguro de tal manera de que los datos mantengan su integridad,

confidencialidad y disponibilidad.

Requisitos de Fiabilidad.

El portal web deberd asegurar la integridad, es decir, que los datos no sean
modificados de manera inapropiada y que la informacion que se muestra concuerde con

la que esta guardada en la base de datos.

Disponibilidad.

El portal web debera estar siempre disponible, es decir, cualquier usuario podra
acceder al portal web a cualquier hora del dia. Estas condiciones dependeran del hosting

en donde se aloje la aplicacién.
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Capitulo 4

Disefio del Prototipo

Diagramas de Casos de Uso

En UML los diagramas de caso de uso ayudan a describir un conjunto de acciones
0 casos de un sistema y ayudan a definir los requisitos del sistema. Los diagramas de
casos de uso describen las funciones y alcances que el sistema debe tener a un alto nivel.
En estos diagramas se identifican las interacciones que existirdn entre el sistema y los
actores. En los diagramas se describen como sera usado el sistema por los actores y
cada caso de uso se define para que el sistema pueda funcionar internamente (IBM Docs,
2021). La Figura 5 muestra los casos de uso del portal web, los diferentes actores que

existen y los diferentes casos que pertenecen a cada actor.

Figura 5

Casos de Uso del Portal Web.

Portal Web
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Contratacion Profesor
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v

Usuario
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Administrador

Estudiante

®)

Profesor

AN
Perfil de Usuario
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En base a los requerimientos especificos planteados en el tercer capitulo, se

identific6 la necesidad de desarrollar un portal web, el cual puede ser accedido por

cualquier tipo usuario para la consulta del catalogo que dispone la tienda del portal y solo

los usuarios registrados podran iniciar la sesién en el portal web. En la Figura 6 se

muestran los casos de uso de “Visitar Portal Web”.

Figura 6

Casos de Uso: Visita del Portal Web.

O

Usuario

Estudiante

Visitar Portal Web

5 . . -
Ver inforamacion Portal
~b
A i

Ver Tienda

o
5
Registrarse /

£

= <
Iniciar Sesion
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Administrador

Para que un usuario pueda ofrecer sus servicios como profesor o que pueda

contratar a un profesor para recibir tutorias, serd necesario que este se registre

dependiendo del tipo de uso que le quiera dar al sistema. En la Figura 7 se muestra los

casos de uso para el “Registro de Usuario”.
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Figura 7

Caso de Uso: Registro de Usuarios.
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,
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Una vez registrado como profesor o como estudiante tendran acceso a diferentes
funciones dentro del portal web dependiendo del tipo de usuario seleccionado a la hora
del registro. Previo al acceso en el sistema del portal web, es necesario el inicio de sesién
mediante el correo y la contrasefa especificado al momento del registro. En la Figura 8

i

se muestran los casos de uso para el “Inicio de Sesién”.

Figura 8

Caso de Uso: Inicio de Sesion.
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Dentro del portal web, la tienda virtual o e-commerce podra ser accedido por
cualquier usuario, estos podran ver el catalogo de profesores y ver los detalles o
informacion del profesor seleccionado. Solo los usuarios que iniciaron la sesion y que
corresponden al tipo estudiante, tendran acceso a la contratacion de los profesores. A

continuacion, en la Figura 9 se muestran los casos de uso para el “E-commerce”.

Figura 9

Caso de Uso: E-commerce.

E-commerce
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Descripcién Tutoria

Una vez que un estudiante realice la contratacion de un profesor, se habilitara un
chat privado entre el estudiante y el profesor en el cual solo podran comunicarse mediante

texto. En la Figura 10 se muestra los casos de uso del “Chat”.
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Figura 10

Caso de Uso: Chat.

Chat
> Chat de Texto <]
Profesor Estudiante

Junto con la contraccién del profesor por parte del estudiante, también se habilita
una pequefia aula virtual, donde es necesario seleccionar la clase a la que se desea

acceder. En la Figura 11 se muestran los casos de uso de las “Clases”.

Figura 11

Caso de Uso: Clases.
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Una vez dentro del aula virtual, el profesor podra realizar la gestion de los
contenidos y colocar un enlace a una video llamada por donde se impartira la tutoria en
linea. El estudiante tendrd un acceso directo a la video llamada y a los contenidos que el
profesor haya agregado al aula virtual. El estudiante también podra realizar la descarga
de los diferentes archivos subidos por el profesor dentro de cada contenido. La Figura 12

muestra los casos de uso del “Aula Virtual”.
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Figura 12

Caso de Uso: Aula Virtual.
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Dentro de la gestiébn de contenidos, el profesor tendra acceso a un CRUD

completo, en donde podra ver una tabla que lista todos los contenidos agregados en el
aula virtual, agregar contenido para que vea el estudiante, actualizar el contenido en caso
de que exista algun error o rectificacién de informacion, y eliminar contenido en caso de
ser necesario. En la Figura 13 se muestra los distintos casos de uso de “Gestion de

Contenidos” del aula virtual.

Figura 13

Caso de Uso: Gestién de Contenidos del Aula Virtual.
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Dentro del perfil de usuario se podra observar distinta informacion del usuario.
Ademas, sera posible modificar cierta informacién ingresada al momento del registro.
Solo los usuarios de tipo profesor tendran acceso a las opciones de agregar horas de
tutorias y modificar las asignaturas que puede impartir. La Figura 14 muestra los casos

de uso para el “Perfil Usuario”.

Figura 14

Caso de Uso: Perfil de Usuario.

Perfil Usuario

Informacion Usuario
V V.
Modificar Informacion
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.l . -
Lista de Transacciones
|
Agregar Horas Tutorias
.
Modificar Clases a Impartir

Solo los usuarios de tipo administrador tendran acceso a un dashboard donde se

Estudiante
Profesor

mostrara la informacion mas relevante del portal web y tendran acceso a una tabla donde
se mostraran todos los usuarios registrados en el portal web y podrd modificar cierta
informacion de los usuarios de ser necesario. La Figura 14 muestra los casos de uso de

“Panel de administracion”.
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Figura 15

Caso de Uso: Panel de Administracion.

Panel Administracion

O Dashboard
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Gestion de Usuarios

Administrador

Diagrama de Secuencia

La funcién del diagrama de secuencia es mostrar la secuencia de interacciones
gque suceden entre los objetos. El uso principal de los diagramas de secuencia es definir
la transicion de los requisitos expresados en los casos de uso de una forma mas formal
y especifica. Los casos de uso se especifican en uno o mas diagramas de secuencia.
Ademas, sirven para documentar como interactlian los objetos dentro de un sistema. Esta
documentacion es de mucha utilidad cuando se realiza la transferencia del sistema a una

organizacion o persona («Explore the UML Sequence Diagram», 2004).

De los diagramas de casos de uso planteados anteriormente, se pueden identificar
gue existen 4 tipos de usuarios los cuales interactian en los diferentes escenarios
planteados. Cada uno de estos escenarios pueden plantear uno o0 mas diagramas de

secuencia.

El diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 16, fue planteado en base al caso
de uso definido en la Figura 6. En este se detalla la secuencia de mensajes que existe
entre los usuarios al momento de visitar el portal web. Ademas, se presentan las
diferentes opciones que pueden realizar los usuarios dependiendo del rol que estos

posean.
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Diagrama de Secuencia: Visita Portal Web
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El diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 17, muestra la interaccion que

existe entre el e-commerce del portal web y los usuarios. Cualquier usuario puede

acceder al e-commerce y ver el catdlogo de profesores que proporciona el portal.

Ademas, podran ver la informacion individual que proporciona cada profesor junto con su

horario de disponibilidad de tutorias en linea.

Figura 17

Diagrama de Secuencia: Visita e-commerce.
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El diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 18, muestra las interacciones que
realiza un nuevo usuario con el portal web para registrarse dentro de este sito. Para
realizar el registro del nuevo usuario se tiene que seleccionar qué tipo de usuario
(profesor o estudiante) y dependiendo de la seleccion la interaccidn con el usuario sera

diferente.

Figura 18

Diagrama de Secuencia: Registro de Nuevo Usuario.
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En el diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 19, se muestra la interaccion
de los usuarios ya registrados para el proceso de Inicio de Sesion y acceder al sistema

del portal web.



74

Figura 19

Diagrama de Secuencia: Inicio de Sesion.
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En el diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 20, se muestra la interaccion
gue tiene un estudiante con el e-commerce del portal para realizar la contratacion de un
profesor para recibir tutorias en linea. A pesar de que todos los usuarios pueden ingresar
al catalogo de profesores y a la informaciéon del profesor, solo los usuarios de tipo

estudiante tienen permitido realizar la contratacion de profesores.

Figura 20
Diagrama de Secuencia: Contratacion de Profesor para tutorias en linea.
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En el diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 21, se muestra la interaccion
gue existe entre los usuarios para el uso del chat que incluye el portal web. Una vez que
el estudiante contrate a un profesor para recibir tutorias en linea, se habilitara un chat
entre el estudiante y el profesor mediante el cual solo se podran comunicar por mensajes

de texto.

Figura 21

Diagrama de Secuencia: Comunicacion por Chat.
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En el diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 22, se muestra la interaccion
gue tienen los usuarios con las clases virtuales dentro del portal web. Una vez que el
estudiante contrate a un profesor para recibir tutorias en linea, se habilitar4 una pequefia
aula virtual. Primero saldra una lista de clases virtuales por cada estudiante que tenga el
profesor o una lista de profesores contratados por el estudiante. Ademas, el profesor
podra gestionar estos contenidos en una tabla de contenidos y el estudiante podra
calificar el desempefio del profesor con la opcion de agregar un comentario que se

mostrarda en los detalles del profesor dentro del e-commerce.
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Figura 22

Diagrama de Secuencia: Uso del Aula Virtual.
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En el diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 23, se muestra la interaccion
de los usuarios con su perfil dentro del portal. Dentro del portal se mostrara la informacion
del usuario y podra ser modificada cierta informacion ingresada al momento del registro.
Solo el profesor tendrd acceso a la opcion de agregar horas de tutoria y modificar las

materias que este puede impartir.
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Diagrama de Secuencia: Perfil de Usuario.
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Finalmente, en el diagrama de secuencia ilustrado en la Figura 24, se muestra la

interaccion que tendra el administrador del sistema con el portal web. ElI administrador

del sistema tendra acceso a la informacion general del portal junto con una tabla que

contiene todos los usuarios del portal, donde podra modificar cierta informacién de los

usuarios de ser necesario.

Figura 24

Diagrama de Secuencia: Administracion de Portal Web.
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Diagrama de Componentes

El objetivo del diagrama de componentes es ensefar las relaciones entre los
componentes y cuél es su estructura dentro de un sistema. Los componentes se
consideran unidades autonomas y encapsuladas dentro de un sistema o un subsistema
las cuales proporcionan una o mas interfaces. Los componentes son la unidad mas
grande dentro del disefio y son normalmente implementados haciendo uso de modulos
(«The Component Diagram», 2004). A continuacion, en la Figura 25 se puede observar
el diagrama de componentes que sera utilizado para el desarrollo del portal web, donde
los recuadros celestes representan componentes y las carpetas grises representan un

maodulo.

Figura 25

Diagrama de Componentes del Portal Web.
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Diagrama de Arquitectura
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La arquitectura de software usada para el desarrollo del portal web se presenta

en la Figura 26, donde se puede apreciar el uso del Stack MEAN (Mongo, Express,

Angular, Node) y las diferentes relaciones que existen entre las capas con las que cuenta

la aplicacion.

Figura 26

Arquitectura del Portal Web.
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Capitulo 5

Planificacion y Desarrollo del prototipo

Para la planificacion, desarrollo y pruebas del prototipo se hard uso de la
metodologia Scrum y Extreme Programming (XP). Scrum sera usado para la planificacién
y organizacion del proyecto, mientas que Extreme Programming (XP) ser& usado para el

desarrollo del prototipo.

Planificacion del proyecto utilizando la metodologia Scrum

De acuerdo con la metodologia Scrum, el punto de inicio para la planificacion del
proyecto es la construccion del Product Backlog el cual se debe construir en base a los

requerimientos presentados en el Capitulo 3 del presente proyecto.

Para esto se definira la nomenclatura que se utilizard en el documento para la
construccion del Product Backlog y que de esta forma su entendimiento sea mas facil. A
continuacioén, se presentan los campos que se utilizan para la descripcion de cada item

del Product Backlog:

e |D: Identificador Gnico del item.

e Historia de Usuario: Descripcién general del requerimiento.

e Estimacion: Tiempo Necesario.

e Prioridad: Es el nivel de importancia que tiene el item dentro del proyecto.

e Criterio Aceptacion: Descripcion de la funcionalidad con la que debe contar el

demo del producto.

En base a los requerimientos planteados en el Capitulo 3, se plantean las nueve
historias de usuario iniciales de este proyecto las cuales se pueden observar en el Tabla

7. Cada historia de usuario contiene una serie de tareas que deben ser abordadas en
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cada Sprinty que seran documentadas dentro del Sprint Backlog. A cada tarea se le debe
asignar una prioridad junto con la estimacion de tiempo que se necesitara para que esta

sea completada en base al criterio de aceptacion.

Ademds, Scrum indica que el Product Backlog debe ser refinado para facilitar la
planificacién de cada Sprint. Para el cumplimiento de esta directriz, se ha definido una
escala para el tiempo estimado y para la prioridad de cada historia de usuario, de esta
manera se especificara el tiempo estimado que tomara la elaboracion de cada historia y

la prioridad de desarrollo que tiene cada historia. Las escalas que se haran uso son:

e Escalade Tiempo Estimado: 1 a 4 semas.

e Escalade Prioridad: 1 a9, siendo 1 la mas importante.

Para el proceso de refinaciéon del Product Backlog se debe contemplar diferentes
criterios los cuales ayudan a ordenar y a priorizar las historias de usuario. Los criterios a

tomar en cuenta son:

e Cadaitem debe representar un criterio significativo a la funcionalidad del prototipo.
e El equipo de desarrollo debe ser capaz de construir cada item en un solo Sprint.
¢ Todos los integrantes del proyecto deberan entender lo que se quiere desarrollar

en cada requerimiento.

Una vez completada la construccion y organizacion del Product Backlog, se
procede a desarrollar la etapa de Sprint. Durante esta etapa se desarrolla el Sprint
Planning, aqui los integrantes del equipo de desarrollo seleccionardn uno o un conjunto
de historias de usuario planteados en el Product Backlog para ser desarrolladas durante
el Sprint. Este listado de tareas que nace del Sprint Planning se lo conoce como Sprint

Backlog.



Tabla7

Product Backlog del Portal Web.
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ID

Historia de

Usuario

Estimacion

(Semanas)

Prioridad

Criterio Aceptacion

2

Registro

Usuarios

Iniciar Sesion

Tienda

Profesores

El usuario podra registrarse de forma
normal, con Google o Facebook. En
caso de registrar un profesor, sera
necesario pedir informacion adicional
para mostrar dentro de la tienda virtual.
Ademas, deberd validar que no exista
un usuario con el mismo correo
electronico.

El usuario podré iniciar sesion de forma
normal, con Google o Facebook,
dependiendo de la forma de Registro.
Debera validar el usuario y contrasefia
para dar acceso al sistema.

En la tienda se mostrara el catalogo de
profesores que estan registrados en la
plataforma, en esta podran hacer uso
de filtros para una buUsqueda mas
avanzada del profesor. Al seleccionar
un profesor debera mostrar una pagina
con toda la informacién del profesor y

un calendario en el cual se podra
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ID

Historia de

Usuario

Estimacion

(Semanas)

Prioridad

Criterio Aceptacién

4

5

Pagos

Chat Privado

1

seleccionar la fecha de la tutoria de
acuerdo con el horario establecido por
el profesor; una vez seleccionado
debera redirigir a la informacion de la
reserva y proceder al pago, la
contratacion de profesores solo podra
realizarse por usuarios registrados
como estudiantes. Ademds, debera
contar con una seccion de comentarios
y calificaciébn realizada por los
estudiantes que contrataron los
servicios del profesor.

El pago se lo realizara Unicamente
mediante PayPal. Una vez que el
usuario procede a realizar el pago se lo
redirige hacia la pagina de PayPal la
cual realizara el cobro por la reserva,
esta debera ser verificada en el back-
end para completar el pago.

El estudiante y el profesor podran
comunicarse mediante un chat privado
el cual Unicamente podra transmitir

mensajes de texto.
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ID

Historia de

Usuario

Estimacion

(Semanas)

Prioridad

Criterio Aceptacién

6

7

Aula Virtual

Perfil Usuario

Se deberd desplegar una lista de
estudiantes para el profesor y una lista
de profesores para el estudiante.
Dentro del aula virtual el profesor podra
gestionar los contenidos en los cuales
podra subir documentos y agregar un
enlace a una videollamada para la
imparticion de la tutoria. El estudiante
tendrd acceso al contenido que el
profesor haya subido y un botdn para
unirse a la videollamada.

Se desplegara la informacion del
usuario y una lista con las ultimas
transacciones realizadas por el usuario.
Podra modificar cierta informacion
ingresada al momento del registro. El
profesor tendra acceso a un apartado
en el cual podra agregar o quitar horas
de tutoria las cuales se desplegara en
el calendario que se muestra en la
tienda virtual y también podra modificar
la informacion referente a las materias

gue podra impartir y todo lo relacionado
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Historiade Estimacion

ID Prioridad Criterio Aceptacién
Usuario (Semanas)
con la descripcién que se muestra en la
tienda virtual.
Se mostrara una tabla con todos los
usuarios del portal web y debera poder
Dashboard
8 1 8 modificarse cierta informacion de ser
Administrador
necesario. También se mostrara
informacion general del portal web.
La péagina principal debera dar la
bienvenida a los usuarios y mostrar
informacion relacionada al portal web.
Pagina
9 1 9 También debera estar disponible la
Principal

tienda virtual para que cualquier
usuario pueda observar el catalogo de

profesores y la descripcion.

Desarrollo y Demos — Sprint 1

La primera y segunda historia de usuario han sido seleccionada para ser

desarrolladas en el Sprint 1, las cuales tendran un periodo de 2 semanas de trabajo, es

decir, 10 dias laborables. En el Tabla 8 se muestran las historias de usuario seleccionadas

con las que contaran el Sprint 1 las cuales son el registro de usuarios y el inicio de sesion.
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Tabla 8

Historias de Usuario seleccionadas para el Sprint 1.

Historiade Estimacion
ID Prioridad Criterio Aceptacion
Usuario (Semanas)

El usuario podra registrarse de forma
normal, con Google o Facebook. En
caso de registrar un profesor, sera
Registro necesario pedir informacion adicional
Usuarios para mostrar dentro de la tienda virtual.
Ademas, deberd validar que no exista
un usuario con el mismo correo
electronico.
El usuario podrd iniciar sesién de forma
normal, con Google o Facebook,
2 Iniciar Sesion 1 2 dependiendo de la forma de Registro.
Debera validar el usuario y contrasefia

para dar acceso al sistema.

Sprint Backlog

Luego de realizar el Sprint Planning, en el Tabla 9 se detallan las tareas que se
deberan desarrollar, el responsable de las tareas; el elemento del Product Backlog al que
pertenece y la fecha de entrega de cada uno de los requerimientos planteados durante

este Sprint.



Tabla 9

Sprint Backlog del Sprint 1.

Sprint: 1 Inicio: 01/11/2021  Duracion: 2 Semanas

N N
Product 8 8
ID Tarea Responsable pa b
Backlog o 9
1 Disefio e implementacion de Brandon 1
modelo de datos para los Romero
usuarios.
2 Desarrollo del back-end para el Brandon 1
registro de usuarios de manera Romero
normal.
3 Desarrollo del back-end para el Brandon 1
registro de usuarios mediante Romero
Google o Facebook.
4 Desarrollo del front-end para el Brandon 1
registro de usuarios de manera Romero
normal.
5 Configuracion del front-end para Brandon 1
el registro de usuarios mediante Romero
Google o Facebook.
6 Desarrollo del front-end para el Brandon 1
registro de usuarios mediante Romero

Google o Facebook.
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Sprint: 1 Inicio: 01/11/2021  Duracién: 2 Semanas

N N
Product 8 . 8 .
ID Tarea Responsable pa b
Backlog ¢ X
7 Desarrollo de formulario de Brandon 1 X
Informacion adicional para Romero
profesores.
8 Desarrollo del back-end para el Brandon 2 X
inicio de sesién de usuarios Romero
normalmente y mediante Google o
Facebook.
9 Configuracioén del front-end para Brandon 2 X
el inicio de sesién de usuarios Romero
normalmente y mediante Google o
Facebook.
10 Desarrollo del front-end para el Brandon 2 X
inicio de sesién de usuarios Romero

normalmente y mediante Google o

Facebook.

Revision y Seguimiento

Para realizar la revision del Sprint es necesario listar las tareas que se
completaron y las que estan pendientes de completar por los desarrolladores. En el Sprint
Review se realiza un andlisis de resultados que dej6 el Sprint y en base a los resultados

plantear futuras mejoras. En el Tabla 10 se muestran los avances que tuvo el Sprint.



89

Tabla 10

Sprint Review del Sprint 1.

ID Tarea Intera Estado Fecha Horas

ccién

1 Disefio e implementacion de modelo 1 Completo 01/11/2021 4
de datos para los usuarios.

2 Desarrollo del back-end para el 1 Completo 02/11/2021 8
registro de usuarios de manera
normal.

3 Desarrollo del back-end para el 1 Completo 03/11/2021 8
registro de usuarios mediante Google
o Facebook.

4 Desarrollo del front-end para el 1 Completo 04/11/2021 8
registro de usuarios de manera
normal.

5 Desarrollo y configuraciéon del front- 1 Completo 05/11/2021 8
end para el registro de usuarios
mediante Google o Facebook.

6 Desarrollo de formulario de 1 Completo 08/11/2021 4
Informacion adicional para profesores.

7 Desarrollo del back-end para el inicio 1 Completo 09/11/2021 8
de sesién de usuarios normalmente y
mediante Google o Facebook.

8 Desarrollo y configuracion del front- 1 Completo 10/11/2021 8

end para el inicio de sesion de
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ID Tarea Intera Estado Fecha Horas

ccién

usuarios normalmente y mediante
Googleo Facebook.

9 Pruebas Unitarias para el Registro de 1 Completo 11/11/2021 4
Usuarios.

10 Pruebas Unitarias para el Inicio de 1 Completo 12/11/2021 4

Sesion.

Demo

En el demo del primer Sprint se muestran las vistas del formulario de registro de
usuarios, el formulario adicional en caso de registrar un profesor y el formulario para el
inicio de sesion. Ademas, se presenta el disefio del registro e inicio de sesion. En la Figura

27, en la Figura 28 y en la Figura 29 se muestran los demos del primer Sprint.

Figura 27
Pantalla para el Registro de Usuarios.

Crea una nueva cuenta!

Ya tienes una cuenta?

Deja de perder & tiempo e inucia sesion!

£531 CON UNA cuenta ya e ente
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Figura 28

Formulario adicional para el registro de profesores.

Ya casi acabamos :D

Completa la informacion solitidata para completar la creacion de tu cuenta

o Foto de Pe... e Ingese una descripcion de ust.., e Asignatur.. o ngrese su tar... o Cuenta de Pay... e Resum...

Foto

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Figura 29

Pantalla para el Inicio de Sesion.

Inicia Sesidon en tu cuenta

Aun no tienes una

cuenta?

Deja de perder el tiempo y registrate de forma gratuital

f Iniciar con Facebook G Inciar con Google

Registrate de forma gra




Desarrollo y Demos — Sprint 2
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Para el Sprint 2 se selecciona la tercera y cuarta historia de usuario que es el

desarrollo de una tienda virtual y el proceso de pagos, los cuales tendran un tiempo

estimado de duracién de dos semanas, es decir, 10 dias laborables. En el Tabla 11 se

muestra las historias de usuario seleccionadas con las que contaran el Sprint 2 el cual

representa a la tienda virtual o e-commerce y pagos.

Tabla 11

Historia de Usuario seleccionada para el Sprint 2.

ID

Historia de

Usuario

Estimacion

(Semanas)

Prioridad

Criterio Aceptacion

Tienda

Profesores

En la tienda se mostrara el catalogo de
profesores que estan registrados en la
plataforma, en esta podran hacer uso
de filtros para una busqueda mas
avanzada del profesor. Al seleccionar
un profesor debera mostrar una pagina
con toda la informacién del profesor y
un calendario en el cual se podra
seleccionar la fecha de la tutoria de
acuerdo con el horario establecido por
el profesor, una vez seleccionado
debera redirigir a la informacion de la
reserva y proceder al pago, la

contratacion de profesores solo podra
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Historiade Estimacion
ID
Usuario (Semanas)

Prioridad

Criterio Aceptacién

4 Pagos 1

realizarse por usuarios registrados
como estudiantes. Ademas, debera
contar con una seccion de comentarios
y calificacion realizada por los
estudiantes que contrataron los
servicios del profesor.

El pago se lo realizara Unicamente
mediante PayPal. Una vez el usuario
procede a realizar el pago se lo redirige
hacia la pagina de PayPal la cual
realizara el cobro por la reserva, esta
debera ser verificada en el back-end

para completar el pago.

Sprint Backlog

Luego de realizar el Sprint Planning, en el Tabla 12 se detallan las tareas que se

deberan desarrollar, el responsable de las tareas; el elemento del Product Backlog al que

pertenece y la fecha de entrega de cada uno de los requerimientos planteados durante

este Sprint.



Tabla 12

Sprint Backlog del Sprint 2.

Sprint: 2 Inicio: 15/11/2021  Duracion: 2 Semanas

N N
Product 8 8
ID Tarea Responsable pa b
Backlog N
1 Desarrollo del back-end para la Brandon 3
obtencidn de todos los profesores Romero
existentes en el portal web.
2 Desarrollo del front-end para la Brandon 3
vista de la tienda virtual dentro del Romero
portal web
3 Desarrollo de los filtros para la Brandon 3
tienda virtual dentro del front-end Romero
4 Desarrollo del back-end para la Brandon 3
obtencion de la informacion del Romero
profesor junto con los horarios y
comentarios.
5 Desarrollo del front-end para la Brandon 3
visualizacion de toda la Romero
informacion del profesor junto con
su horario y comentarios.
6 Desarrollo del front-end para la Brandon 3
reserva de tutorias mediante la Romero

seleccién en el calendario.
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Sprint: 2 Inicio: 15/11/2021  Duracion: 2 Semanas

— i
S S
Product & &
ID Tarea Responsable p b
Backlog N
7 Desarrollo del front-end para la Brandon 3 X
visualizacion de la orden realizada Romero
por el usuario y botén de pago.
8 Desarrollo del back-end para la Brandon 4 X
conexién con PayPal y la Romero
generacion de la solicitud de pago
9 Desarrollo del back-end para el Brandon 4 X
proceso de pago junto con Romero
PayPal.
10 Desarrollo del front-end y back- Brandon 4 X
end para el formulario de Romero

descripcion de la reserva de la

tutorfa.

Revision y Seguimiento

Para realizar la revision del Sprint es necesario listar las tareas que se
completaron y las que estan pendientes de completar por los desarrolladores. En el Sprint
Review se realiza un analisis de resultados que dejo el Sprint y en base a los resultados

plantear futuras mejoras. En el Tabla 13 se muestran los avances que tuvo el Sprint.
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Tabla 13

Sprint Review del Sprint 2.

ID Tarea Intera Estado Fecha Horas

ccién

1 Desarrollo del back-end para Ila 2 Completo 15/11/2021 4
obtencion de todos los profesores
existentes en el portal web.

2 Desarrollo del front-end para la vista 2 Completo 16/11/2021 8
de la tienda virtual dentro del portal
web

3 Desarrollo de los filtros para la tienda 2 Completo 17/11/2021 4
virtual dentro del front-end

4 Desarrollo del back-end para la 2 Completo 18/11/2021 4
obtencion de la informacion del
profesor junto con los horarios vy
comentarios.

5 Desarrollo del front-end para la 2 Completo 19/11/2021 8
visualizacion de toda la informacion
del profesor junto con su horario y
comentarios.

6 Desarrollo del front-end para la 2 Completo 22/11/2021 8
reserva de tutorias mediante la

seleccién en el calendario.
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ID Tarea Intera Estado Fecha Horas

ccién

7 Desarrollo del front-end para la 2 Completo 23/11/2021 4
visualizacién de la orden realizada por
el usuario y botén de pago.

8 Desarrollo del back-end para la 2 Completo 24/11/2021 8
conexién con PayPal y la generacion
de la solicitud de pago

9 Desarrollo del back-end para el 2 Completo 25/11/2021 8
proceso de pago junto con PayPal.

10 Desarrollo del front-end y back-end 2 Completo 26/11/2021 8
para el formulario de descripcion de la

reserva de la tutoria.

Demo

En el demo del segundo Sprint se muestran las vistas de la tienda virtual con sus
filtros, la pagina con la informacioén, horarios y comentarios del profesor, la pagina de la
orden de compra, la solicitud de pago con PayPal y el formulario de descripcion de la
tutoria en linea. En la Figura 30, en la Figura 31, en la Figura 32, en la Figura 33, en la

Figura 34 y en la Figura 35 se muestran los demos del segundo Sprint.



Figura 30

Pantalla de la Tienda Virtual.

an
Longuzio
Ingias
Matomatos

Programacon Orientada
AObetes

Histaria
Ecuarionas Difarancialas

Caoulo Vectoral

Quimica
Estagisiica

Bicloga

Presio v
Calificacion v

Horario Disponible  +

Figura 31

Pantalla de Informacién de Profesor.

< RegresaralaTienda

Brandon Romero =

Desuripcion ée prusbs

/' Ecuaciones Diferancizles
/' Matematica
/' Programacion Orientada 3 Objetos
+ Estadistics

$12,50 /hora
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00
Brandon Romero
Precio: $12,50/hora
Descripcion
Descripcion de prueba

Dominio de Asignaturas

o Ecuaciones Diferenciales
* Matematica
e Programacion Orientada a Objetos

® Estadistica

Enlaces

o https://www.instagram.com/brandon.romerocruz/

* Para contratar selecciona una fecha en el horario de abajo




Figura 32

Calendario con horarios disponibles del profesor.

Figura 33

Pantalla de Orden de Compra.

Figura 34

Pantalla de Solicitud de Pago.

ey misrcos

Precio. Fecha
31250 22/02/2022 - 12:00
FREXOFA Corp
P PayPal
Hi, Andres!
Ship to
Andres Pupiales

1 Main St, San fose, CA 95151

Change

Make this my preferred shipping address

Pay with

© P raypalbalance
Backup: VISA seee0163

| make this my preferred way to pay

CREDIT UNION 1
Checking sess9156

o] P
Credit seee0163

Horas Total
1 1250
Subtotal 5
Carmision.
Torar st

R $1313USD

§1313
uso

99
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Figura 35

Pantalla de Transaccion Completa.

ienda / Page Exitoso

Transaccion Completada :D

Seleccione la Materia que desea Recibir

O Ecuaciones Diferenciales () Matematica () Programacion Orientada a Objetos () Estadistica

Ingrese una descripcion o informacion sobre como quiere que le ayude su tutor

Desarrollo y Demos — Sprint 3

Para el Sprint 3 se selecciona la quinta y sexta historia de usuario que es el
desarrollo del chat privado entre el profesor y el estudiante, y el desarrollo de una pequefia
aula virtual que tendré el portal web, el desarrollo de estas dos historias tiene un tiempo
estimado de duracion de dos semanas, es decir, 10 dias laborables. En el Tabla 14 se

muestra la historia de usuario seleccionada con las que contaran el Sprint 3.

Tabla 14

Historia de Usuario seleccionada para el Sprint 3.

Historiade Estimacion
ID Prioridad Criterio Aceptacién
Usuario (Semanas)

El estudiante y el profesor deberan

poderse comunicar mediante un chat

5 Chat Privado 1 5
privado el cual Unicamente podra
transmitir mensajes de texto.
Se deberd desplegar una lista de
6  Aula Virtual 2 6 estudiantes para el profesor y una lista

de profesores para el estudiante.




101

Historiade Estimacion
ID Prioridad Criterio Aceptacién
Usuario (Semanas)

Dentro del aula virtual el profesor podra
gestionar los contenidos en los cuales
podrd subir documentos y agregar un
enlace a una videollamada para la
imparticion de la tutoria. El estudiante
tendra acceso al contenido que el
profesor haya subido y un botén para

unirse a la videollamada.

Sprint Backlog

Luego de realizar el Sprint Planning, en el Tabla 15 se detallan las tareas que se
deberan desarrollar, el responsable de las tareas; el elemento del Product Backlog al que
pertenece y la fecha de entrega de cada uno de los requerimientos planteados durante

este Sprint.

Tabla 15

Sprint Backlog del Sprint 3.

Sprint: 3 Inicio: 29/11/2021  Duracion: 2 Semanas

Product
ID Tarea Responsable

29/11/2021
06/12/2021

Backlog

1 Desarrollo del back-end para la Brandon 3 X
comunicacion por sockets para el Romero

chat en tiempo real.
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Sprint: 3 Inicio: 29/11/2021  Duracién: 2 Semanas

S
Product & &
ID Tarea Responsable pa o
Backlog & S
2 Desarrollo del front-end para la Brandon 3 X
visualizacién de chats en tiempo Romero
real.
3 Desarrollo del back-end para la Brandon 3 X
obtencion de listas de estudiantes Romero
o profesores para las clases
virtuales con su respectiva
informacion.
4 Desarrollo del front-end para Brandon 3 X
mostrar la lista de clases que Romero
fueron reservadas.
5 Desarrollo del back-end para la Brandon 3 X
creacion de contenidos con varios Romero
documentos.
6 Desarrollo del front-end para la Brandon 3 X
creacion de contenidos junto a la Romero
carga de varios archivos.
7 Desarrollo del back-end para la Brandon 3 X
eliminacion y actualizacion de Romero
contenidos.
8 Desarrollo del front-end para la Brandon 3 X

vista de una tabla de todos los Romero




103

Sprint: 3 Inicio: 29/11/2021  Duracién: 2 Semanas

— i
S S
Product & &
ID Tarea Responsable pa o
Backlog & S
contenidos de una clase y poder
gestionarlos.
9 Desarrollo del front-end para la Brandon 3 X
visualizacion de contenidos de Romero
una clase junto con la descarga
de archivos.
10 Desarrollo del front-end y back- Brandon 3 X
end para la calificacion y Romero

asignacion de comentario de un

profesor.

Revisiéon y Seguimiento

Para realizar la revisibn del Sprint es necesario listar las tareas que se
completaron y las que estan pendientes de completar por los desarrolladores. En el Sprint
Review se realiza un andlisis de resultados que dej6 el Sprint y en base a los resultados

plantear futuras mejoras. En el Tabla 16 se muestran los avances que tuvo el Sprint.
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Tabla 16

Sprint Review del Sprint 3.

ID Tarea Intera Estado Fecha Horas

ccién

1 Desarrollo del back-end para Ila 3 Completo 29/11/2021 8
comunicacion por sockets para el chat
en tiempo real.

2 Desarrollo del front-end para la 3 Completo 30/11/2021 8
visualizaciéon de chats en tiempo real.

3 Desarrollo del back-end para la 3 Completo 01/12/2021 4
obtencion de listas de estudiantes o
profesores para las clases virtuales
con su respectiva informacion.

4  Desarrollo del front-end para mostrar 3 Completo 02/12/2021 4
la lista de clases que fueron
reservadas.

5 Desarrollo del back-end para la 3 Completo 03/12/2021 8
creacion de contenidos con varios
documentos.

6 Desarrollo del front-end para la 3 Completo 06/12/2021 8
creacion de contenidos junto a la
carga de varios archivos.

7 Desarrollo del back-end para la 3 Completo 07/12/2021 4
eliminacion y  actualizacion de

contenidos.
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ID Tarea Intera Estado Fecha Horas

ccién

8 Desarrollo del front-end para la vista 3 Completo 08/12/2021 8
de una tabla de todos los contenidos
de una clase y poder gestionarlos.

9 Desarrollo del front-end para la 3 Completo 09/12/2021 4
visualizacion de contenidos de una
clase junto con la descarga de
archivos.

10 Desarrollo del front-end y back-end 3 Completo 10/12/2021 8
para la calificacion y asignacién de

comentario de un profesor.

Demo

En el demo del tercer Sprint se muestran las vistas del chat en tiempo real, la lista
de clases, seccion de contenidos de las clases, formulario de creacion de contenidos y
tabla de gestion de contenidos. En la Figura 36, en la Figura 37, en la Figura 38, en la

Figura 39 y en la Figura 40 se muestran los demos del tercer Sprint.
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Figura 36

Pantalla de Chat del Portal Web.

6 Aaron
6 Aaron

hace 38 minutos
Juan

Brandon

Hola como estas?

hace 37 minutos

Aaron

bn y tu?

Escriba aqui su mensaje °
4

Figura 37

Pantalla con la lista de clases.

Tutorias

Brandon Romero

Fecha Iniclo: 22/02/2022 - 12:00
Cantidad de Horas: 1

Calificar:
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Figura 38

Pantalla de Vista de Contenidos del Aula Virtual.

Bienvedio a la Tutoria :D

Mombre: Pedrc Navaja Materia Horas: 2 Aprendizaje:

=

Contenido

Informacion genara

Descripcion

Archivos:

« informal-2022.pdf
| v |

Figura 39

Pantalla de formulario para la creacién de contenidos.

Nueva Seccion

Titulo
Informacion genera

Descripcisn
Descripcion de prueba

Seleccione los archivo

Nombre Tamafio Acciones

informe1-2022 pdf 0.197 MB

Figura 40

Pantalla de Gestion de Contenidos del Aula Virtual.

Titulo Fecha Descripcion Arhivos Acciones

Informacion genera Jan 30,2022, 8:0301PM  Descripcion de prueba + Informe1-2022.paf V|

1 total
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Para el Sprint 4 se selecciona la séptima, octava y novena historia de usuario que

es el desarrollo del perfil del usuario, del Dashboard para el administrador y el desarrollo

de la pagina inicial o de bienvenida que tendré el portal web. El desarrollo de estas tres

historias tiene un tiempo estimado de duraciéon de dos semanas, es decir, 10 dias

laborables. En el Tabla 17 se muestra la historia de usuario seleccionada con las que

contaran el Sprint 4.

Tabla 17

Historia de Usuario seleccionada para el Sprint 4.

ID

Historia de

Usuario

Estimacion

(Semanas)

Prioridad

Criterio Aceptacion

7

Perfil Usuario

Se desplegara la informacién del
usuario y una lista con las ultimas
transacciones realizadas por el usuario.
Podra modificar cierta informacion
ingresada al momento del registro. El
profesor tendra acceso a un apartado
en el cual podra agregar o quitar horas
de tutoria las cuales se desplegara en
el calendario que se muestra en la
tienda virtual y también podra modificar
la informacion referente a las materias

gue podra impartir y todo lo relacionado
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Historiade Estimacion
ID Prioridad Criterio Aceptacién
Usuario (Semanas)

con la descripcién que se muestra en la
tienda virtual.
Se mostrara una tabla con todos los
usuarios del portal web y debera poder
Dashboard
8 1 8 modificarse cierta informacion de ser
Administrador
necesario. También se mostrara
informacion general del portal web.
La péagina principal debera dar la
bienvenida a los usuarios y mostrar
informacion relacionada al portal web.
Pagina
9 1 9 También debera estar disponible la
Principal
tienda virtual para que cualquier

usuario pueda observar el catalogo de

profesores y la descripcion.

Sprint Backlog

Luego de realizar el Sprint Planning, en el Tabla 18 se detallan las tareas que se
deberan desarrollar, el responsable de las tareas; el elemento del Product Backlog al que
pertenece y la fecha de entrega de cada uno de los requerimientos planteados durante

este Sprint.
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Tabla 18

Sprint Backlog del Sprint 4.

Sprint: 4 Inicio: 13/12/2021  Duracion: 2 Semanas

S
Product & &
ID Tarea Responsable o o
Backlog © S
1 Desarrollo del back-end para la Brandon 4 X
obtencién de la informacién de los Romero
usuarios.
2 Desarrollo del front-end para la Brandon 4 X
visualizacién de la informacion del Romero
usuario.
3 Desarrollo del back-end para la Brandon 4 X
actualizacion de datos de los Romero
usuarios.
4 Desarrollo del front-end para Brandon 4 X
mostrar formularios para la Romero
actualizacion de la informacion.
5 Desarrollo del back-end para la Brandon 4 X
creacion y reserva de horas de Romero
tutorias.
6 Desarrollo del front-end para la Brandon 4 X
creacion y reserva de horas de Romero

tutorias.
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Sprint: 4 Inicio: 13/12/2021  Duracion: 2 Semanas

— i
S S
Product & &
ID Tarea Responsable o o
Backlog @ N
7 Desarrollo del back-end para la Brandon 4 X
obtencion de informacion del Romero
portal web.
8 Desarrollo del front-end para la Brandon 4 X
muestra del Dashboard. Romero
9 Desarrollo del back-end y front- Brandon 4 X
end para la visualizacién de Romero
usuarios y edicion dentro del
Dashboard.
10 Desarrollo del front-end para la Brandon 4 X
pagina de inicio del portal web. Romero

Revision y Seguimiento

Para realizar la revision del Sprint es necesario listar las tareas que se
completaron y las que estan pendientes de completar por los desarrolladores. En el Sprint
Review se realiza un analisis de resultados que dejo el Sprint y en base a los resultados

plantear futuras mejoras. En el Tabla 19 se muestran los avances que tuvo el Sprint.
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Tabla 19

Sprint Review del Sprint 4.

ID Tarea Intera Estado Fecha Horas

ccién

1 Desarrollo del back-end para Ila 4 Completo 13/12/2021 4
obtencion de la informacion de los
usuarios.

2 Desarrollo del front-end para la 4 Completo 14/12/2021 8
visualizacién de la informacion del
usuario.

3 Desarrollo del back-end para la 4 Completo 15/12/2021 4
actualizacion de datos de los usuarios.

4  Desarrollo del front-end para mostrar 4 Completo 16/12/2021 8
formularios para la actualizacion de la
informacion.

5 Desarrollo del back-end para la 4 Completo 17/12/2021 8
creacion y reserva de horas de
tutorias.

6 Desarrollo del front-end para la 4 Completo 20/12/2021 8
creacion y reserva de horas de
tutorias.

7 Desarrollo del back-end para la 4 Completo 21/12/2021 4
obtencién de informacion del portal

web.
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ID Tarea Intera Estado Fecha Horas
ccién
8 Desarrollo del front-end para la 4 Completo 22/12/2021 8
muestra del Dashboard.
9 Desarrollo del back-end y front-end 4 Completo 23/12/2021 8
para la visualizacibn de usuarios y
edicion dentro del Dashboard.
10 Desarrollo del front-end para la pagina 4 Completo 24/12/2021 4
de inicio del portal web.
Demo
En el demo del cuarto Sprint se muestran las vistas del perfil de usuario,

formularios de actualizacion de informacion, gestion de horas de tutorias para profesores,

Dashboard para el administrador y la pagina de inicio del portal web. En la Figura 41, en

la Figura 42, en la Figura 43, en la Figura 44 y en la Figura 45 se muestran los demos del

cuarto Sprint.
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Figura 41

Pantalla del Perfil de Usuario.

pefil
‘ ) Ultimos Movimientos Estudiantes
e ﬂ Juan Simbafia realizo un pago  hace 14 minuic ' Aaron Craz 21002027 [Agkivg
( Tutonias por 1 horas
. Monto Pagado: 312 5 Juan Simbafia Ecuacianes Diferenci i Activo,
Brandon Romero
protesor * 3 Aaron Gruz realizo un pago  hace 40 minuios
Tutorias por 1 horas
Monte Pagado: $12.5
A Inicio

£ Austes

(3 Tutonas info

Mas Informacion
Asignaturas:
@  Ecuacones Dierenciaies

@& atematica
© Programacion Orientada a
Objetos
@ oo
Calificacion:
* 0

ah 0 calificaciones

Figura 42

Pantalla de Formulario de Actualizacidon de Informacién del Usuario.

Pefil / Ajustes

Brandon

Rox >
Brandon Romero e
proesan

Descripoion da prusba
Descripcion e prueba

125
A Inicie

£ Ausies daniel@frexofa.op

13 Twionas into itps: lwwawyutube. comiombed VRPFvoZzI0A

* Ingres al video de youtube > click en Compartir > click en Insertar  copie el enlace que esta dentro de src="

Mas Informacion

. . Enlacas (Opeional) 1

Asignaturas: (opcionan °
&  Ecuaciones Diferenciaies. = hitps:/ivwww.instagram comibrandon romerocruz/ X
@ Maemaica @ ~cuvar Usuano

© Frogramacion Orientada a »
Objetos. S

@ csostea
Calificacion:
* 0

&% Ocallfcaciones



Figura 43

Pantalla de Gestién de horas de Tutorias.

Figura 44

Agregar Tutorias

Fecha de Inicio

2/6/2022

Hora de Inicio

18:29

Gantidad de horas

1

Pantalla de Dashboard del Administrador.

Administrar

Transacciones Totales

&5

Nombres
ADMIN
Brandon

Pedro

3 total

Apeliidos

opP

Romero

Navaja

Ganancias

© 38.94

Descipcion
Soy admin
Esto es una descripcion

soy un estudiante

Estudiantes

admin

profesor

estudiante

Comreo

admin@frexofa.op

Estado

aciivo

superadron@gmail.com

juan@frexofa.cop

aciivo

Acciones

7
7
/7
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Figura 45

Pantalla de Inicio del Portal Web.

FREXOFA Inicio Tienda

Bienvenido a FREXOFA

¢{Qué es FREXOFA?

Frexofa es una tienda virtual en la que puedes buscar Tutores
en linea de diversas materias para mejorar tu conocimiento,
reforzar tu conocimiento o incluso obtener nuevo
conocimeinto.

FUNCIONALIDADES

Tienda en linea

Ingresa a nuestra tienda en linea y selecciona el profesor
que mas te guste, ademas cuenta con distintos filtros para
realizar tu busqueda mas sencilla y presisa.

Manual de Usuario

Finalmente, en esta fase el sistema de software se encuentra completo, es decir,
gue cumple con todos los requerimientos realizados por el cliente, por lo que se procede
a realizar la entrega del sistema junto con un pequefio documento que consta de entre
cinco a diez hojas, en donde se especifica sobre el sistema para futuros usos. Para

visualizar el manual de usuario completo, refiérase al Anexo 1.
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Capitulo 6

Andlisis e Interpretacién de Resultados

Para el andlisis e interpretacion de resultados, se aplicé lo siguiente: a) Una matriz
de evaluacion de calidad; b) Una encuesta de evaluacion de la funcionalidad del sistema

a un grupo de profesores.

Evaluacién de Calidad

A continuacién, en el Tabla 20, se presenta la matriz de evaluacién de calidad
para el portal web, para esto, cada pregunta podra ser calificada con un rango de 1 a 5,

siendo 5 la nota mas alta.

Tabla 20

Matriz de Evaluacion de Calidad de Aplicacion Web Adaptado.

Cualidad Pregunta Calificacién

¢al someter al programa a diversas tareas basicas,
cumple este el/los requerimientos/s del/los 5
Correctitud usuarios/s?

¢Jrealiza las tareas de manera tal que el resultado de

5
estas sea correcto?

¢ es sencillo de entender y manejar el software para

4
los usuarios a los cuales esta destinado su uso?
¢es intuitivo, y posee la informacion y ayudas
Usabilidad

adecuadas como para que el usuario no tenga que

5

depender de alguien que explique cémo utilizar cada

funcién?
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Cualidad Pregunta Calificacién
¢,son comodos los menus, los botones, las ventanas
de interfaces, los cuadros de dialogo, los formularios, 5
etc.? ¢las jerarquias visuales son correctas?
¢.es sencillo buscar y filtrar informacién dentro del
5
programa?
¢es confiable el software para el usuario final? 5
Confiabilidad ¢cuando falla, son fallas graves o leves, segun las
4
consecuencias que provocan?
cuando el volumen de datos crece dentro de lo
4
contemplado, ¢ el software se vuelve lento?
¢ es capaz el software de procesar/almacenar datos
5
de manera eficiente?
Eficiencia
¢comienza a consumir muchos recursos de
4
hardware?
¢se ve afectada la productividad de los usuarios por
4
esta lentitud?
¢hay operaciones que el software podria realizar
internamente y sin embargo hay que hacerlas “a 5
mano” o en otras aplicaciones?
Funcionalidad ¢ son muy limitadas o incompletas las funciones que
5
realiza el software?
Jresuelve casi todos los problemas de operatividad y
4

gestion de la informacion?
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Cualidad Pregunta Calificacién

¢estan protegidos los datos que manipula el sistema,
ya sea en su tiempo de proceso y transito, como asi 5
Seguridad
también en su estado de almacenamiento?

¢,€s muy vulnerable al ataque de hackers / crackers? 4

Nota. Matriz de Evaluacion de la calidad de aplicaciones web adaptado de (Test de

calidad de aplicaciones web, s. f.).

En base a la matriz de evaluacién se obtuvo los siguientes resultados mas

importantes:

e Correctitud: La aplicacién al ser sometida a diversas tareas basicas cumple con
los requerimientos del usuario ademas de entregar los resultados de manera
correcta.

e Usabilidad: Es sencillo de entender y manejar el software para los estudiantes y
administradores, para los profesores existe un mayor grado de dificultad en el uso
debido a que posea una mayor cantidad de opciones e informacion.

e Confiabilidad: La aplicacién cuenta con distintos filtros dentro de la tienda virtual
lo cual facilita la busqueda. La aplicaciéon es confiable para los usuarios. Existen
fallas leves dentro de la aplicacion relacionado con el tiempo de carga de la
informacion del portal web.

e Eficiencia: Existe un pequefio problema de eficiencia debido a que hay un
pequefio tiempo de carga de datos del portal web.

e Funcionalidad: La aplicacion cuenta con una funcionalidad muy completa, la
Unica funcionalidad que no incluye el portal web es la de video llamada interna
propia del portal, para esto se requiere de una aplicacion externa seleccionada

por el profesor.
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e Seguridad: La aplicaciéon cuenta con los certificados SSL lo cual asegura una
comunicacion encriptada entre el cliente, el front-end y el back-end. Ademas, las
contrasefias son encriptadas y se requiere un token entregado por el back para

poder realizar cualquier tipo de accién dentro del sistema.

Evaluacién de Usabilidad

Para la evaluacion de usabilidad se hard uso de la Escala de Usabilidad del
Sistema o0 System Usability Scale (SUS) la cual es una herramienta confiable y rapida
para la medicion de la usabilidad. Fue creada originalmente por John Brooke en 1986 y

permite evalGan distintos productos y servicios, incluidos portales web (Affairs, 2013).

Diez usuarios completaron una encuesta de usabilidad realizada en Google
Forms. Se realizaron 10 preguntas las cuales podian ser respondidas del 1 (totalmente
en desacuerdo) al 5 (totalmente de acuerdo) siendo 1 la menor nota y 5 la mayor nota.
Una vez se respondidas las 10 encuestas se realizé un promedio de cada pregunta las

cuales se muestran en el Tabla 21.

Tabla 21

Resumen de Puntajes de Encuesta de Usabilidad.

Pregunta Puntaje
Pregunta 1 4.3
Pregunta 2 1,3
Pregunta 3 4,7
Pregunta 4 1,3
Pregunta 5 49
Pregunta 6 1.4

Pregunta 7 4.8
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Pregunta 8 2,2
Pregunta 9 4.8
Pregunta 10 1.4

Una vez se tengan los puntajes de cada pregunta se procede a determinar el
porcentaje de usabilidad. Primero se suman todos los puntajes de las preguntas impares
y se le restan 5. Segundo se procede a restar 25 menos la suma de las preguntas pares.
Finalmente se procede a sumar los dos resultados obtenidos y se lo multiplica por 2,5. El
resultado de esta operacién entrega directamente el porcentaje de usabilidad del portal
web. Si el porcentaje de usabilidad supera el 70% se considera que el portal posee una

buena usabilidad.

e Preguntas Impares
(43+4,7+49+48+48)-5=185
e Preguntas Pares
(13+13+1,4+22+1,4)-25=17,4
e Resultado SUS

(18,5 + 17,4) x 2,5 = 89,75%

Una vez terminada el analisis de usabilidad del portal web, se determiné que tiene

un 89,75% de usabilidad lo cual indica una buena aceptacién por parte de los usuarios.

Evaluacién de Rendimiento

Las evaluaciones de rendimiento son disefiadas para poner a prueba el software
0 sistema en tiempo de ejecucion. Para realizar la evaluacién de rendimiento de un
sistema es necesario contar con herramientas de hardware y software que ayuden a

medir la utilizacion de los recursos. La evaluacién de rendimiento permite descubrir
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eventos en el rendimiento del sistema que podrian conducir a degradaciones o fallas de

este (Pressman, 2013).

Para la evaluaciéon se ha desplegado el sistema en una maquina virtual alojada en
Google Cloud Plataform la cual cuenta con: 2 CPUs virtuales, 1 GB de memoria, 30 GB
de almacenamiento y Ubuntu 20.04 LTS como sistema operativo. Para la evaluacién de
rendimiento se haran uso de las métricas de la maquina virtual que proporciona Google

Cloud.

Uso de CPU

Figura 46

Uso de CPU de la Maquina Virtual.

UsodeCPU @ Explora en Monitoring ‘_')\ g H

LWW*W A e

UTC-5 08:00 12:00 18:00 21 feb

a

—® CPU 6.83%

En la Figura 46 se puede apreciar el rendimiento del CPU de la maquina virtual la
cual tiene un promedio de uso de 6.86% llegando a un maximo de uso de hasta el 20%

lo cual indica el correcto funcionamiento y rendimiento en cuanto al uso del CPU.

Uso de Memoria

Figura 47

Uso de Memoria de la Maquina Virtual.
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Explora en Monitoring
34%

2]

Uso de memoria

/-/\...--xf\__.--—am_,f,—_ﬁ.,wﬂ.

T T T T
O0:40 00:50 01:00 01:10

T
UTC-5 00:20

—® Uso de memoria 33.77%

En la Figura 46 se puede apreciar el rendimiento de la Memoria de la maquina
virtual la cual tiene un promedio de uso de 33% llegando a un méaximo de uso de hasta el

34% lo cual indica el correcto funcionamiento y rendimiento en cuanto al uso de la

Memoria.
Tomando en cuenta que la maquina virtual en la cual se ha montado el sistema
tiene recursos muy basicos, el rendimiento dentro de este es muy bueno lo cual permite

una ejecucioén optima y sin fallos, proporcionando un buen desempefio del sistema.
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Capitulo 7

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

La norma 830 es un estandar de la IEEE que permitid definir claramente los
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema desarrollado para la
contratacion de profesores en linea y clases virtuales.

Una vez definidos los requerimientos funcionales y no funcionales haciendo uso
de la norma 830 de la IEEE, es mas facil aplicar las metodologias de desarrollo
agil como Scrum y Extreme Programming (XP), lo que permite entregar un
software de calidad, dentro de los plazos establecidos.

Previo al desarrollo del prototipo del portal web, se hizo uso del Lenguaje
Unificado de Modelamiento (UML) para el analisis y disefio del sistema, lo cual
ayudo a definir el Product Backlog y permitié agilizar la etapa de Sprints dentro
del desarrollo del prototipo.

El uso del Stack MEAN permiti6 hacer uso de un conjunto de componentes
basicos estandarizados basados en JavaScript, lo cual permitié dedicar mas
tiempo en el desarrollo de la aplicaciéon y su funcionalidad, que en el de la union
de diferentes componentes separados.

El uso de componentes para el desarrollo web permitié una mejor estructuracion
y organizacién del sitio web, ademas que permitié reutilizar los componentes en
diferentes partes del sitio web y agilité el desarrollo de la aplicacién.

Las pruebas de caja negra y caja blanca permitieron validar el correcto

funcionamiento del aplicativo de una forma mas répida y eficiente.
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Recomendaciones

Se recomienda utilizar la norma 830 para definir la especificacion de
requerimientos de un sistema cuando se utilizan metodologias agiles como
SCRUMYy XP.

En la universidad en la carrera de Ingenieria en Tl del departamento de Ciencias
de la Computacion, se recomienda gue se cree una asignatura exclusiva solo para
el disefio, desarrollo e implementacién de soluciones Web utilizando Stack Webs
basados en componentes.

Se recomienda realizar el disefio del prototipo previo al desarrollo del proyecto
para tener una clara idea del producto final y que no haya ambigiiedades en el
analisis de requerimiento del proyecto.

Se recomienda hacer uso de Stacks Web para el desarrollo de proyectos debido
a la facil integracion que existe entre los componentes que lo conforman, tanto
para el front-end, para el back-end y la base de datos.

Se recomienda hacer uso de pruebas de caja negra y caja blanca para verificar el

correcto funcionamiento del aplicativo y entregar un software de mejor calidad.

Trabajo Futuro

En un futuro se propone la implementacion de notificaciones en tiempo real para

los usuarios del portal web. Agregar algoritmos de inteligencia artificial para la sugerencia

de profesores de acuerdo con las preferencias del usuario. Agregar diferentes métodos

de pago. Agregar algoritmos para validar si las tutorias en linea fueron impartidas.

Agregar descuentos y promociones especificadas por los profesores. Agregar mas

informacion y opciones al Dashboard del administrador. Agregar un chatbot al portal web

para ayudar a los usuarios.
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