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RESUMEN

En el ano 2020 la pandemia obligo a que la educacién se la realice en modalidad virtual,
por lo que todos los estudiantes ya sea de escuelas, colegios, universidades, institutos
tecnolégicos, entre otros se vieran obligados aprender mediante esta modalidad. Sin
embargo, la tecnologia es uno de los medios que ha facilitado el cambio de modalidad
en la educacién, ya que desde un mévil hasta un computador se puede obtener una
conexidon mucho mas directa con el profesor y obtener aplicaciones de aprendizaje.
Logrando de esta manera generar el autoaprendizaje por parte del estudiante.

Por otra parte, en la Escuela de Formacion de Tecndlogos (ESFOT) en el segundo
semestre de la carrera de Desarrollo de Software se dicta la materia de Arquitectura de
Computadores (TDSD232). No obstante, al ser una materia con un amplio contenido en
cuanto a temas, durante un semestre solo se logran cubrir los mas importantes. En ese
sentido, todo el material extra y recursos se lo publica en la plataforma Moodle para el
aprendizaje de la materia, pero al finalizar el periodo académico toda esa informacién
se ve eliminada y el acceso al contenido es retirada para el estudiante.

Con el fin de ayudar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje y destrezas en este
campo de la informética, se ha desarrollado una aplicacion movil que permite brindarles
toda la informacién relacionada a la materia de Arquitectura de Computadores
facilitando de esta manera la adquisicion y reforzamiento de conocimientos en temas
sobre: conceptos generales, mantenimiento preventivo y correctivo de equipos de
cémputo y un apartado para evaluar y medir el conocimiento adquirido. La aplicacion
web educativa esté disponible para que el docente pueda gestionar todo el contenido
digital y multimedia relacionado al silabo de la materia

El presente informe se encuentra estructurado de la siguiente manera: en la Introduccién
se detalla el contexto del problema, objetivo general, objetivos especificos y el alcance
del proyecto. En la segunda seccién se detalla el cémo se ha implementado la
metodologia agil Scrum, prototipos, herramientas, arquitectura y librerias en el
desarrollo de las aplicaciones propuestas. En la tercera seccion se detallan los
resultados que se han obtenido en cada uno de los Sprints previamente definidos.
Finalmente, en la Gltima seccidon se detallan las conclusiones y recomendaciones que

se han obtenido en el desarrollo de este proyecto integrador.

PALABRAS CLAVE: Educacién virtual, Scrum, Firebase, Angular, lonic, Capacitor
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ABSTRACT

In the year 2020 the pandemic forced the education to be carried out in virtual mode, so
that all students either from schools, colleges, universities, technological institutes,
among others were forced to learn through this modality. However, technology is one of
the means that has facilitated the change of modality in education, since from a cell
phone to a computer you can get a much more direct connection with the teacher and
obtain learning applications. In this way, the student is able to generate self-learning.

On the other hand, at the School for the Training of Technologists (ESFOT) in the second
semester of the Software Development course, the subject of Computer Architecture
(TDSD232) is taught. However, since it is a subject with a broad content in terms of
topics, only the most important ones are covered during a semester. In that sense, all
the extra material and resources are published in the Moodle platform for the learning of
the subject, but at the end of the academic period all that information is eliminated and
access to the content is withdrawn for the student.

In order to help students in their learning process and skills in this field of computer
science, a mobile application has been developed to provide them with all the information
related to the subject of Computer Architecture, thus facilitating the acquisition and
reinforcement of knowledge on topics such as: general concepts, preventive and
corrective maintenance of computer equipment and a section to evaluate and measure
the knowledge acquired. The educational web application is available for the teacher to

manage all the digital and multimedia content related to the syllabus of the subject.

This report is structured as follows: the Introduction details the context of the problem,
general objective, specific objectives and scope of the project. The second section
details how the agile Scrum methodology, prototypes, tools, architecture and libraries
have been implemented in the development of the proposed applications. The third
section details the results obtained in each of the previously defined Sprints. Finally, the
last section details the conclusions and recommendations obtained in the development

of this integrative project.

KEY WORDS: Virtual education, Scrum, Firebase, Angular, lonic, Capacitor
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1 INTRODUCCION

La carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software (TSDS) de la ESFOT en
el segundo semestre de su malla curricular incorpora la materia TDSD232 como parte

de la formacidén académica que deben recibir los estudiantes [1].

En cada semestre aproximadamente un total de 25 a 35 estudiantes reciben esta
materia, en donde se imparten conceptos sobre: configuraciéon, adaptacion,
mantenimiento, montaje y desmontaje de sistemas computacionales, entre otros. El
objetivo al finalizar la materia es desarrollar conocimientos, destrezas y aptitudes en los
estudiantes, para que estén en la capacidad de ponerlos en practica en el campo
profesional [2].

La emergencia sanitaria que actualmente esté atravesando el pais debido a la pandemia
ha obligado a que todas las clases del sistema educativo se lo realicen utilizando
plataformas o medios digitales [3]. No obstante, esto es un problema para aquellas
materias que son técnicas o disponen de un componente practico en donde se requiere

de la presencia del docente, estudiantes y laboratorios equipados [4].

En la actualidad existen diversas plataformas interactivas para ejecutar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y reforzamiento de conocimientos; pero estas plataformas estan
orientadas a otras ramas de la educacién, por ejemplo: inglés, matematicas, ciencias
sociales, lenguaje, entre otros. Ademas, existen plataformas y simuladores online; pero
la mayoria de estas presentan algunas desventajas como: son de pago, contenido
desactualizado, tienen un limite de tiempo de uso o son para materias técnicas muy
puntuales (redes, programacion, base de datos, seguridad informatica). Esto dificulta su
utilizacién e implementacién en clases especificamente en la materia de Arquitectura de

Computadores [5].

Debido a ello y con el fin de apoyar a los docentes que imparten la materia de
Arquitectura de Computadores y para el beneficio de los estudiantes de la ESFOT, se
ha desarrollado una aplicacién web educativa orientada al aprendizaje que permita
publicar contenido digital y multimedia relacionado al silabo de la materia. Por otro lado,
la aplicacion movil facilita la adquisicion de conocimientos en temas sobre: conceptos
generales, mantenimiento preventivo y correctivo de equipos de cémputo y un apartado
para valorar y verificar el conocimiento alcanzado. Contribuyendo, de esta manera, a

que los estudiantes adquieran conocimientos y destrezas en este campo de la



informatica por medio del aprendizaje cooperativo y de la tecnologia como medio de

difusion.
1.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion web educativa orientada al aprendizaje de Arquitectura de

Computadores.

1.2 Objetivos especificos

e Determinar los requerimientos de la aplicacion web educativa y aplicacién movil,
considerando técnicas de aprendizaje significativo por medio de uso de recursos
multimediales.

e Disenar la arquitectura, modelo de base de datos e interfaces de la aplicacién
web educativa y aplicacion movil en base a los requerimientos obtenidos.

e Codificar los médulos de la aplicacién web educativa y aplicacion mévil bajo el
disefio propuesto.

e Evaluar el funcionamiento de la aplicacion web educativa y aplicacién movil.

1.3 Alcance

La teoria de aprendizaje de Ausubel menciona que el aprendizaje significativo permite
la interaccion especialmente en dos factores, por una parte, el material o contenido a
aprender y, por otra parte, la predisposicion subjetiva del alumno, produciendo de esta
manera un conocimiento significativo para el educando [6]. Sumado a ello, los ultimos
avances tecnolégicos han posibilitado que diferentes aplicaciones se conviertan en una
parte esencial en el dia a dia de las personas, permitiendo mejorar la adquisicion de
conocimientos y que la metodologia del aprendizaje sea mas interactiva por medio de

diversos recursos multimediales agradables.

Para el desarrollo de las aplicaciones propuestas, se parte de las necesidades de los
usuarios finales aplicando Scrum como metodologia agil de desarrollo y la utilizacion de
iteraciones, los cuales garantizan productos funcionales y probados en cada iteracién y
que gracias a la comunicacion y retroalimentacién constante en el desarrollo y al Agile
Testing, garantizan integridad, consistencia y seguridad de los datos durante la etapa

de codificacién y produccion [7].

Este proyecto pone a disposicién de los estudiantes una aplicacion movil que les permita
visualizar contenido educativo sobre la materia de Arquitectura de Computadores el cual
es generado por parte de los profesores a través de categorias, lecturas y cuestionarios.
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Por ultimo, la integridad de la informacién se lo garantiza por una serie de perfiles que

se describen a continuacion:
Perfiles que intervienen en la aplicacion web educativa y movil:

e Administrador.
e Profesor.

e Estudiante.
El perfil administrador en la aplicacién web educativa permite:

e Actualizar su perfil.
e Registrar, actualizar y eliminar profesores.

e Eliminar usuarios.
El perfil profesor en la aplicacion web educativa permite:

e Registrarse por medio de un formulario.

e Actualizar su perfil.

e Registrar, actualizar y eliminar categorias.
e Registrar, actualizar y eliminar contenidos.

e Registrar, actualizar y eliminar cuestionarios.
En la aplicacion mavil, el perfil estudiante permite:

e Registrarse por medio de un formulario.
e Actualizar su perfil.

e Visualizar categorias.

e Visualizar contenido por cada categoria.
e Realizar cuestionario.

e Visualizar puntuacion y retroalimentacion obtenida.



2 METODOLOGIA

Las metodologias agiles son utilizadas ampliamente debido a sus ventajas dentro de
proyectos de desarrollo de software. Permitiendo adoptar su estilo de trabajo a las
necesidades del proyecto y extender una respuesta rapida y flexible para el cliente o al

mismo entorno [8].

Para el desarrollo de la aplicacién mévil y aplicacién web educativa es muy conveniente
la insercién de una metodologia agil que permita por una parte, controlar los avances y
entregables del proyecto y por otra, mantener una comunicacién constante y organizada
con los involucrados en el desarrollo del proyecto, para lo cual se ha implementado
Scrum, siendo una metodologia agil que tiene como finalidad el trabajo en equipo y la
entrega de valor en periodos cortos de tiempo [9].

En las siguientes subsecciones se detalla de forma clara y precisa como se ha
implementado la metodologia agil en el desarrollo de las aplicaciones propuestas y la

obtencion de un producto de calidad.

2.1 Metodologia de Desarrollo

Scrum permite trabajar colaborativamente en base a una serie de roles y artefactos. No
obstante, mediante la planificacion se permite cubrir las necesidades del cliente
resolviendo incertidumbres y dando prioridad a las tareas mas importantes, realizando
para ello sesiones cortas para poder conocer de esta manera como avanza el proyecto
[10].

2.1.1 Roles

En Scrum lo mas importante es la colaboracién de roles ya que cada uno de ellos tiene
diferentes responsabilidades y rendir cuentas de distinta manera, es decir que tienen
que proveer avances para el resto del equipo de trabajo [11]. Por lo tanto, aplicando la

metodologia Scrum se definen los siguientes roles:
Product Owner

Este rol lo desempefia un grupo de profesores que tienen todos los conocimientos en la
materia de Arquitectura de Computadores, quienes son los responsables de
proporcionar toda la informacion sobre los distintos topicos que van a hacer parte de las

aplicaciones propuestas. Permitiendo que el equipo encargado en el desarrollo pueda



definir acertadamente: herramientas, librerias, arquitectura, perfiles, disefio de la base
de datos, entre otros [12].

Scrum Master

Este rol lo desempenfa el director del proyecto integrador, el cual monitorea y supervisa
a través de reuniones el avance en el desarrollo de las aplicaciones, solventando dudas
que se puedan presentar y planificar las siguientes iteraciones que deben ser ejecutadas
[13].

Development Team

Este rol lo desempefian los desarrolladores del proyecto integrador, quienes son los
delegados en convertir los requisitos planteados por el cliente en avances funcionales
por cada iteracion previamente planificada [14].

Por ultimo, la TABLA I, presenta las personas asignadas para el trabajo en equipo.

TABLA I: Roles asignados.

ROLES NOMBRES
Product Owner Ing. Byron Loarte
Scrum Master Ing. Byron Loarte

Charlie Lépez
Development Team
Aaron Cruz

2.1.2 Artefactos

En Scrum existen una serie de artefactos, los cuales son los componentes que
garantizan una transparencia de informacién en el desarrollo de un proyecto software.
Ademas, estos artefactos permiten que cada uno de los integrantes del equipo cumpla
con cada actividad designada, mejorando de esta manera la productividad y la calidad
en el desarrollo del proyecto [15].

Recopilacion de Requerimientos

La recopilacion de Requerimientos es la etapa méas esencial dentro del desarrollo de un
proyecto, ya que abarca toda la informacién que el cliente necesita y como se las va a
trabajar [16]. Asi se pueden identificar los requerimientos funcionales y no funcionales,
logrando de esta manera obtener un listado para trabajar de la manera més exacta y sin
errores. A continuacion, la TABLA Il se ha utilizado como formato para obtener la

informacion necesaria, mientras que la tabla completa se encuentra detallada dentro del
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Manual Técnico especificamente en la seccion de Recopilacién de Requerimientos
(pag. 2- 4).

TABLA IlI: Recopilacién de Requerimientos.

RECOPILACION DE REQUERIMIENTOS

TIPO DE SISTEMA ID RR DESCRIPCION
. Como usuario administrador, profesor vy
APLICACION WEB _ _ o o
RRO001 |estudiante, necesitan visualizar una pagina
EDUCATIVA
informativa de la aplicaciéon web educativa.
Como usuario estudiante, necesita realizar lo
siguiente:
APLICACION MOVIL | RR009 e Visualizar pantalla de bienvenida.

e Registrarse en la aplicacibn movil por

medio de un formulario.

Historias de Usuario

Culminada la etapa de entrevistas y reuniones con todos los interesados en el desarrollo
de las aplicaciones propuestas, se procede con la elaboracién de las Historias de
Usuario, las cuales permiten explicar detalladamente cada uno de los requerimientos
proporcionados por el Product Owner [17]. Permitiendo de esta manera clasificar
adecuadamente cada uno de los requerimientos del proyecto antes de iniciar con la
etapa de codificacion.

En ese sentido, la TABLA lll presenta como ejemplo la Historia de Usuario para aprobar
la solicitud de un profesor. No obstante, las 36 Historias de Usuario faltantes se
encuentran detalladas dentro del Manual Técnico especificamente en la seccién de

Historias de Usuario (pag. 5 - 23).

TABLA llI: Historia de Usuario - Aprobar solicitud de profesor.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUOO5 Usuario: Administrador

Nombre Historia: Aprobar solicitud de profesor.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio




lteracion Asignada: 2

Responsable (es): Charlie Lépez - Aaron Cruz

Descripcion:
El usuario administrador puede visualizar el perfil del profesor que desea ser parte de

la aplicacion web educativa.

Observacion:

El usuario administrador debe verificar la informacion del profesor para proceder con

la aprobacién. Ademas, la aplicacién web educativa envia una notificacién al profesor

con la aprobacion del mismo.

Product Backlog

Culminada la elaboracion de todas las Historias de Usuario, el siguiente paso es la
elaboracion del Product Backlog, el cual se trata de un listado de tareas que se deben
realizar en base a la complejidad del desarrollo y a las necesidades del negocio [18]. En
ese sentido, la TABLA IV se ha utilizado como formato para listar cada uno de los
requerimientos que se han desarrollado y aplicado progresivamente, mientras que la
tabla completa se encuentra detallada dentro del Manual Técnico especificamente en la
seccion Product Backlog (pag. 24 - 25).

TABLA IV: Product Backlog.

ELABORACION DEL PRODUCT BACKLOG
No.
ID-HU Historia de Usuario . ESTADO PRIORIDAD
lteracion

Visualizar pagina L

HUO001 1 Finalizado Alta
informativa.

HU002 Iniciar sesion. 1 Finalizado Alta

Sprint Backlog

El Sprint Backlog define un listado de elementos los cuales son seleccionados
previamente del Product Backlog para poder ser desarrollados en periodos cortos de
tiempo. Sin embargo, cada uno de estos elementos son agrupados en Sprints para llevar
un mejor control del avance del proyecto [18]. Es por esta raz6n que se ha utilizado

como formato la TABLA V para listar los 6 Sprints que son: configuracién del ambiente



de desarrollo, médulo del perfil administrador, modulo del perfil profesor, modulo del
perfil estudiante, pruebas y despliegue a produccién. Por ultimo, estos elementos se
encuentran detallados dentro del Manual Técnico especificamente en la seccion Sprint
Backlog (pag. 26 - 32).

TABLA V: Sprint Backlog.

ELABORACION DEL SPRINT BACKLOG

, HISTORIA
ID-SB| NOMBRE |MODULO|ID-HU| DE TAREAS
USUARIO

TIEMPO
ESTIMADO

e Definir los
requerimientos
funcionales vy
no funcionales
de la aplicacion
web educativa.

e Disefio de la

Configuracion Base de Datos.

SBO00 | del ambiente |------- | === | —mmemmeeee- e Prototipos de la 10 H

de desarrollo aplicacién web
educativa.

e Configuracion
del entorno del
backend.

e Configuracién
del entorno del
frontend

2.2 Diseno de interfaces

Culminada la planificacién de los requisitos funcionales y no funcionales para el
desarrollo de las aplicaciones propuestas, en esta seccion se procede con la elaboracion
de las interfaces teniendo en cuenta la experiencia de usuario, un elemento clave al

momento de navegar por cada uno de los médulos que se han desarrollado [19].

2.2.1 Herramienta utilizada para el disefo

NinjaMock es una herramienta online que permite la creacion de prototipos y bocetos
para dispositivos mdviles, aplicaciones web, entre otros [20]. Es por esta razén que el
disefo de cada uno de los médulos para la aplicacion movil y aplicacion web educativa
han sido elaborados utilizando la herramienta antes mencionada, con el objetivo de

asegurar una buena interaccion entre el producto y el usuario.



2.2.2 Aplicacion web educativa

La Fig. 1 ilustra el disefo de la pagina principal de la aplicacién web educativa en el
cual se refleja las categorias, informaciéon general, acceso a la aplicacion mévil y los
médulos de acceso a la misma. Por otro lado, los 9 disefios faltantes se encuentran
detallados dentro del Manual Técnico especificamente en la seccion Disefio de

Interfaces (pag. 32-36).

000 /T

QD @

Logo

=

El contenido esta disponible en la aplicacion movil...

Puedes ver algunas de nuestras categorias...

Titulo Titulo Titulo Titulo Titulo
200 and and 200 a0
Descripcién del contenido  Descripcion del concenida  Deseripdan del concenido  Descripcidn del concenido Descripcion del concerido
desde O Py, A de la cacegoria BAOCE e i
Sevvicso EAGIE e
D LI ey )
7] Corveos cleceréicos
[<JeoocLE pLAt @ v

Fig. 1: Disefio del interfaz - P4gina inicial.

2.2.3 Aplicacion Movil

La Fig. 2 ilustra el disefio de la pagina principal de la aplicacién mévil en el cual se
refleja las categorias, modulo de notificaciones y médulo del perfil. Por otro lado, los 5

disenos faltantes se encuentran detallados dentro del Manual Técnico especificamente

en la seccion Disefo de Interfaces (pag. 37-39).




Titulo Titulo
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Titulo Titulo

= =

Ticulo Titulo

= =
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Mi Cuenca Categoria NotiFlcaciones

©

Fig. 2: Diserio de interfaz - Visualizar categorias.
2.3 Diseno de la arquitectura

Culminada la etapa de diseno, en esta seccién se procede con la seleccion del patrén
arquitecténico, el cual permite, por una parte, la correcta integracion de librerias,
Frameworks y algunos plugins que se han utilizado en el desarrollo de las aplicaciones
propuestas y, por otra parte, mantener una correcta légica en el cédigo, médulos,

interfaces y en la persistencia de datos [21].

2.3.1 Patrén arquitectoénico

En el desarrollo de la aplicacion web educativa como aplicacién mévil se ha utilizado el
patron arquitecténico Modelo Vista Controlador (MVC), el cual es un patrén ampliamente
utilizado en el campo del desarrollo de software. Gracias a la implementacion de este
patron se asegura una correcta integracion de las herramientas que se han utilizado y
la calidad en el codigo que se ha desarrollado [22].

2.3.2 Aplicacion web educativa

La Fig. 3 ilustra el patron arquitectonico que se ha utilizado en el desarrollo de la
aplicacién web educativa. No obstante, cada una de las capas presenta la interaccién
con cada una de las demas, asi como la integracion de cada una de las herramientas y
librerias que se han utilizado.
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Fig. 3: Disefio de arquitectura de la aplicacion web educativa.
2.3.3 Aplicacion movil

La Fig. 4 ilustra el patron arquitectonico que se ha utilizado en el desarrollo de la
aplicacién movil. No obstante, cada una de las capas presenta la interaccion con cada
una de las demas, asi como la integraciéon de cada una de las herramientas y librerias

que se han utilizado.

' Google Play
Usuario mavil

000 .

gsace | oo | [
m% g ©

Cloud Firestore

=L[
Caontrolador | P {:}
-+ ! nsuitas

Devolugién m ==

' 5 JSON

Vista Modelo |

Fig. 4: Disefio de arquitectura de la Aplicacion movil.
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2.4 Herramientas de desarrollo

Previo a la etapa de codificacion en base al Sprint Backlog, en esta seccion se procede

a definir cada una de las herramientas y librerias indispensables para el desarrollo de

las aplicaciones propuestas. En ese sentido cada una de las herramientas que se han

seleccionado han sido en base a las capacidades del equipo de desarrollo [23].

2.4.1 Aplicacion web educativa

En la TABLA VI presenta cada una de las herramientas que se han utilizado para el

almacenamiento de la informacién y la codificacion de los médulos, asi como la

justificando de su eleccién y aporte que proporciona al proyecto.

TABLA VI: Herramientas para el desarrollo de la aplicacién web educativa.

HERRAMIENTA

JUSTIFICACION

Angular

Este Framework permite el desarrollo basado en
componentes, evitando la duplicidad de cédigo y que
el manteniendo sea mucho méas organizado ya que
utiliza por detras el patrén MVC [24].

Angular Material

Angular Material permite incorporar componentes
previamente desarrollados como por ejemplo
botones, iconos, mejorar el disefio de la aplicacion

web educativa y aplicacion mévil [25].

Firebase Cloud Functions

Este Framework permite efectuar de forma
instantanea el cédigo de backend con la soluciéon a
las peticiones HTTPS, mejorando las funciones
implementadas en la base de datos [26].

Firebase Cloud Messaging

Este servicio permite que la aplicacion web educativa
envie notificaciones a la aplicacion movil, ya que el

servicio se encarga de la mensajeria dentro de los

(FCM)
servicios que tiene Firebase [27].
La plataforma Firebase permite a través de una serie
. de servicios el desarrollo la aplicacién web educativa
Firebase

como aplicacién movil de una manera rapida y sin

tanta complejidad [28].
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2.4.2 Aplicacion movil

En la TABLA VIl presenta cada una de las herramientas que se han utilizado para el

almacenamiento de la informacién y la codificacion de los médulos, asi como la

justificando de su eleccion y aporte que proporciona al proyecto.

TABLA VII: Herramientas para el desarrollo de la aplicacién mévil.

HERRAMIENTA

JUSTIFICACION

lonic

Este Framework permite utilizar elementos que
brindan facilidad al desarrollar la aplicacién movil con
una interfaz accesible y sutil para que el usuario
luego pueda distribuir su aplicacion en plataformas
como Android e iOS [29].

Apache Cordova

Este Framework permite que el desarrollo de la
aplicacion mévil sea de una forma sencilla ya que
cuenta con una serie de API's de uso libre para
programadores y de la misma manera utiliza HTML,
CSS y JavaScript para que el desarrollo sea mas
sencillo [30].

Firebase Cloud
Messaging (FCM)

Este servicio permite que el usuario final pueda ver
las notificaciones que llegan a la aplicacién movil ya
que cuenta con mensajeria instantdnea para poder

realizar estas acciones [27] .

Librerias

La TABLA VIl presenta cada una de las librerias que se han utilizado para el desarrollo

de la aplicacién web educativa y aplicacion movil, asi como la justificando de su eleccién

y aporte al proyecto.

TABLA VIII: Librerias para el desarrollo de la aplicacién web educativa y aplicacion

movil.
LIBRERIA DESCRIPCION
"@angular/animations”: | Libreria para dar funcionalidad CSS animando a
"A12.2.1" cualquier propiedad [31].
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"@angular/cdk": "712.2.1"

Libreria que permite crear componentes de Ul [32].

"@angular/forms": Libreria para presentar formularios intervenidos por
"~12.0.1" plantillas [33] .
"@angular/material’: Libreria para que de la funcionalidad tanto al disefio
"r12.2.1" y componentes de angular material [34].
"@capacitor/dialog"': Libreria para abrir cuadros de dialogo con
"A1.0.3" animaciones y estilos [35].

"@ionic/pwa-elements”:
"13.0.2"

Libreria para poder interactuar con la camaray la
aplicacién mévil [36].
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3 RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacion, se presentan los resultados que se han obtenido en la ejecucion de cada
una de las tareas por cada Sprint previamente planificado, incluyendo las respectivas
pruebas y el despliegue de los mismos a produccion.

3.1 Sprint 0. Configuracién del ambiente de desarrollo

En base al Sprint Backlog el Sprint 0, define el procedimiento que se ha realizado para
la configuracion de entorno de desarrollo, es decir, la configuracién de todas las
herramientas de desarrollo, librerias, patron arquitectonico y las restricciones que se

deben tener en cuenta al momento del desarrollar cada uno de los médulos.
A continuacion, las tareas conformadas para este Sprint son:

e Definicion de requerimientos funcionales y no funcionales.

e Disefio de la base de datos NoSQL.

e Prototipos de la aplicacidon mévil y la aplicacion web educativa.
e Estructura del proyecto en base al patron arquitectonico.

e Roles de usuarios.

3.1.1 Definicion de requerimientos funcionales y no funcionales

En esta seccidn se presenta todas las restricciones que tienen cada uno de los perfiles
que interactian con las aplicaciones propuestas. Sin embargo, en algunos casos, los
requisitos funcionales y no funcionales también aclaran lo que el sistema debe y no debe
hacer [37].

Aplicacion web educativa
Registro de usuarios

Mediante un formulario de registro, los usuarios se pueden registrar en la aplicacion web

educativa y obtener una cuenta asignada con el rol profesor.
Autenticacion de usuarios

El equipo de desarrollo es el encargado de asignar y proporcionar las credenciales para
el usuario con perfil administrador. Mientras que para los demas usuarios con el perfil
profesor deben iniciar sesion con las credenciales utilizadas en el proceso de registro

que en este caso es correo y contrasefa.
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Recuperacion de contraseia

Los usuarios del sistema pueden recuperar su contrasefia mediante un enlace enviado
a los correos electrénicos previamente registrados, para que puedan cambiar o

recuperar su contrasena.
Registro de categorias

El usuario con perfil profesor tiene la posibilidad de crear categorias con una breve
descripcion y en la cual diferentes profesores pueden visualizar la categoria creada por
un profesor. Sin embargo, solo el usuario con perfil profesor que haya creado la

categoria puede eliminar y modificar la misma.
Registro de temas y cuestionarios

Dentro de las categorias el usuario con perfil profesor puede crear diversos temas y

dentro de los temas, varias lecturas con contenido multimedia.

Por ultimo, este perfil puede crear una serie de pruebas que son de opciéon multiple para

evaluar el conocimiento adquirido.

La Fig. 5 ilustra el diagrama sobre las distintas acciones que se puede realizar en la
aplicacién web educativa en base a los perfiles de usuario.

EDUCWEB: APLICACION WEB

Administrar ’ Aprobar
= 2 - <<incluir>» - o
usuarios solicitud

Usuario
Administrador

Agregar
Contenido
Multimedia

Modificar Eliminar
Lecturas R Lecturas

<<extender>> <<extender>>

Crear
Lecturas

<<incluir>>

Crear
Temas

<<incluirs>

Iniciar Crear
Sesién - Categorias

<<extender>>
Actualizar
Perfil

Fig. 5: Diagrama de la aplicacion web educativa.

Usuario
Profesor
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Aplicacion movil
Registro de usuarios

El médulo de registro proporciona un formulario con los siguientes campos: correo,
nombre, apellido y contrasefna. En donde el correo debe ser Unicamente el institucional

para poder obtener una cuenta y acceso a la misma.
Autenticacion de usuarios

El usuario con el perfil estudiante puede iniciar sesidon con su correo institucional y la

contrasefa proporcionada durante el formulario de registro.
Recuperacion de la contraseha

Si el usuario con perfil estudiante ha olvidado su contrasefa, tiene la opcién de
recuperarla, pulsando el enlace de ¢Olvidd su contrasefia? El cual envia un enlace de

recuperacion a su correo previamente registrado.
Visualizaciéon de contenido

Una vez que inicie sesion, el usuario con perfil estudiante puede modificar su perfil, ver
categorias, ver temas, realizar prueba, obtener retroalimentacién y ver las notificaciones

cuando una categoria o un nuevo tema haya sido creado dentro de la aplicacién.

La Fig. 6 ilustra el diagrama sobre las distintas acciones que se puede realizar en la
aplicacién web educativa en base a los perfiles de usuario.

EDUCWEB: APLICACION MOVIL

Modificar
Cuenta Perfil Visualzar

1
1
1
]
) )
| <<extenders>
I
i
O ' &
Y -~
Iniciar
Sesién
\\

Usuario by
Estudiante T

Noftificaciones Noftificaciones

Fig. 6: Diagrama de la Aplicacién mévil.
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3.1.2 Diseno de la base de datos NoSQL

Para el almacenamiento de la informacién, asi como el disefio de las colecciones y
documentos de la base de datos no relacional (NoSQL) se ha utilizado Cloud Firestore,
el cual es uno de los servicios que provee Firebase para su utilizacion e implementacion
dentro de proyectos de desarrollo de software [38]. Sin embargo, la Fig. 7 ilustra las 3
colecciones que se han utilizado para la base de datos NoSQL, mientras que el disefio
completo se puede visualizar dentro del Manual Técnico especificamente en la seccion
Diseno de la Base de Datos (pag. 40).

= educweb-esfot
<+ Iniciar coleccién

Category >
notifications

Users

Fig. 7: Disefo de la Base de Datos NoSQL.
3.1.3 Estructura del proyecto en base al patrén arquitectonico

En base al patron de arquitectura detallado en la seccion 2.3, disefio de interfaces,
herramientas, base de datos y entorno de desarrollo integrado (IDE) se procede con la
estructura de directorios y archivos para la codificacion de las aplicaciones propuestas.
En ese sentido, la Fig. 8 y Fig. 9 ilustran una correcta estructura a nivel de directorios
y archivos segun la funcionalidad especificada en el Sprint Backlog.

18



~ OPEN EDITORS
) Welcome
v EDUCWEB
> e2e
~ src

v app

carnet-upload

>
> categorie-view
> categories

> courses

> dashboard

> Guards

> home

> login

> Models

> myprofile

>

> viewrequests

app-routing.module.ts

Fig. 8: Estructura de directorios y archivos de la aplicacion web educativa.

~ OPEN EDITORS
) Welcome
v EDUCWEBAPP
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explore-container
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tab1
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tab4

tab5
tabb

tab7
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>
>
>
>
> tab3
>
>
>
>
>

tabs

Fig. 9: Estructura de directorios y archivos para la aplicacién mévil.
3.1.4 Roles de usuarios

A continuacién, las Fig. 10 y Fig. 11 ilustran cada uno de los médulos a los cuales
pueden acceder segun el rol asignado una vez que se registren e inicien sesion en la

aplicacién web educativa y aplicacién movil
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B3 Contenido

Fig. 10: Definicion de usuarios en la aplicacién web educativa.

@ ® Q

Mi Perfil Categorias Notificaciones

Fig. 11: Definicion de usuarios en la aplicacion movil.

3.2 Sprint 1. Implementacion del usuario administrador y
modulos asignados a su cargo.

En base al Sprint Backlog el Sprint 1, define cada uno de los mdédulos que tiene acceso
el usuario con perfil administrador en la aplicacion web educativa.

A continuacion, las tareas conformadas para este Sprint son:

e Visualizar pagina informativa.
¢ Iniciar sesion.
¢ Modificar informacioén personal.

e Visualizar, aprobar, rechazar solicitudes de profesores.
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3.2.1 Visualizar pagina informativa

La Fig. 12 ilustra la pagina informativa de la aplicacion web educativa més conocida
como Landing Page, en el cual contiene una lista de categorias registradas, nombre y
descripcion del proyecto; y otras secciones para el registro e inicio de sesion. Sin
embargo, las otras secciones de la pagina informativa se pueden observar dentro del
Manual de Usuario.

. EDUCWEB

SERVICIOS DE EDUCWEB:

asy pruebas

APRENDE SOBRE
ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

El esta uni en la aplicacion movil...

o N
» Google Play

Fig. 12: Landing page de la aplicacion web educativa.
3.2.2 Iniciar sesion

El usuario con perfil administrador no necesita realizar un registro en la aplicacién web
educativa, ya que las credenciales son proporcionadas por el equipo de desarrollado.
Sin embargo, el usuario debe ingresar las credenciales en los campos requeridos y se
procede con las validaciones respectivas para el acceso a los médulos asignados, como
se puede observar en la Fig. 13. Por otra parte, para el usuario con perfil profesor debe
registrarse en la aplicacién web educativa y posterior a ello realizar el inicio de sesién

respectivamente.
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Fig. 13: Iniciar sesién en la aplicacién web educativa.
3.2.3 Modificar informacion personal

Como se puede observar en la Fig. 14 una vez que se accede a la aplicacion web
educativa, se puede modificar los datos del perfil, esta accion la pueden realizar los
usuarios con perfil administrador y profesor. Sin embargo, el proceso a detalle para la
modificacion del perfil se puede observar dentro del Manual de Usuario.

o En este médulo podras actualizar tu perfil con una folo o cambiar tu nombre o apellido.

Actualiza tu Cuenta

Administrador
Web
educwebadminsis@gmail.com

admin

Fig. 14: Modificar informacion personal.
3.2.4 Visualizar, aprobar, rechazar solicitudes de profesores

El usuario con perfil administrador dentro de su moédulo asignado tiene la opcién de
visualizar las peticiones de los profesores que desean ser parte de la aplicacién web
educativa. Para lo cual tiene las opciones para poder aprobar o rechazar dichas
solicitudes o a su vez enviar un mensaje de alerta como se puede observar en la Fig.
15. Sin embargo, el proceso a detalle para la aprobacion y el rechazo de la solicitud se

puede observar dentro del Manual de Usuario.
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Solicitud de Profesores

gl o

Fig. 15: Visualizar solicitud de profesores.
3.3 Sprint 2. Implementacion del usuario profesor y médulos
asignados a su cargo

En base al Sprint Backlog el Sprint 2, define cada uno de los mdédulos que tiene acceso

el usuario con perfil profesor en la aplicacién web educativa.
A continuacion, las tareas conformadas para este Sprint son:

e Registrarse en la aplicacién web educativa.

e Enviar solicitud de afiliacion.

e Registrar, visualizar, modificar, eliminar categorias.

e Registrar, visualizar, modificar, eliminar temas y lecturas.
e Registrar, visualizar, modificar, eliminar cuestionarios.

e Enviar notificaciones.

3.3.1 Registrarse en la aplicacion web educativa

Como se observa en la Fig. 16 el usuario con perfil profesor para registrarse en la
aplicacién web educativa necesita proporcionar los siguientes datos como: nombre,
apellido, correo electrénico y una contrasefia. No obstante, posterior al registro y
validaciones necesarias el usuario debe proporcionar informacion adicional para su

afiliacion y acceso a los médulos a su cargo.
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Registrate Iniciar sesidn
Crea tu Cuenta
MNombres
Apellidos
Correo

Contrasena * L\

Profesor e

Registrate

Fig. 16: Registro del usuario con perfil profesor en la aplicacion web educativa.
3.3.2 Enwviar solicitud de afiliacion

Como se observa en la Fig. 17 el usuario con perfil profesor necesita cargar el carnet
de profesor otorgado por la Universidad para que pueda ser aprobado por parte del
administrador. Sin embargo, el proceso a detalle para la aprobacién y el rechazo de la

solicitud se puede observar dentro del Manual de Usuario.

Su usuario se encuentra en espera de aprobacion

Debe proporcionar una foto del carnet de profesor

Cargar y Enviar para aprobacién

Fig. 17: Solicitud de afiliacion.
3.3.3 Registrar, visualizar, modificar, eliminar categorias

El usuario con perfil profesor dispone de un médulo exclusivo para poder crear nuevas
categorias en donde se debe proporcionar informacién como: nombre, descripcion, y
una imagen a través de un formulario como se puede observar en la Fig. 18, de la
misma manera, una vez completado el registro y validaciones respectivas se puede

visualizar, editar o eliminar las categorias registradas como se puede observar en la Fig.
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19. Por ultimo, el proceso de actualizaciéon y eliminacién de categorias se lo puede
observar dentro del Manual de Usuario.

Nueva Categoria

Nombre

Descripcion

Elegir Cover

Registrar categoria

Fig. 18: Registro de una nueva categoria.

Impresoras
Una impresora es un periférico de computadora que permite producir una copia permanente de textos o graficos de documentos
almacenados en formato electronico, imprimiendo en papel de lustre los datos en medios fisicos, normalmente en papel o transparencias,
utilizando cartuchos de tinta o tecnologia laser.

Fig. 19: Editar o eliminar una categoria registrada.
3.3.4 Registrar, visualizar, modificar, eliminar temas y lecturas

El usuario con perfil profesor dentro del médulo categorias tiene la opcidn de poder crear
uno o varios temas por cada categoria como se puede observar en la Fig. 20. No
obstante, por cada tema registrado y validado respectivamente el usuario puede crear
una o varias lecturas como se observa en la Fig. 21. Sin embargo, el proceso a detalle
para la modificacién y eliminacion de los temas y lecturas se puede observar dentro del
Manual de Usuario.
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Redes - Nuevo Tema

Nombre

Registrar tema

Fig. 20: Registro de un nuevo tema.

O s © nuimesa © cuarcar octea

Nive

siguiente

Fig. 21: Registro de una nueva lectura.
3.3.5 Registrar, visualizar, modificar, eliminar cuestionarios

Con la lectura registrada y validada el usuario con perfil profesor puede registrar uno o
varios cuestionarios llenado los siguientes campos a través de un formulario como se
puede observar en la Fig. 22. Adicional a ello, por cada cuestionario registrado y
validado se puede visualizar, editar o eliminar el cuestionario como se puede observar
en la Fig. 23. Sin embargo, el proceso a detalle para la modificacion y eliminacién de
los cuestionarios se puede observar dentro del Manual de Usuario.

Agregar Pregunta Gusardar Prusba

Fig. 22: Registro de un nuevo cuestionario.
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Prueba

» Prueba-Introduccion Ver Editar m

Fig. 23: Visualizar, editar o eliminar un cuestionario.
3.3.6 Enviar notificaciones

Las notificaciones le llegan de manera automatica al usuario con perfil estudiante una
vez que el usuario con perfil profesor crea una nueva categoria, lectura, tema o
cuestionario como se observa en la Fig. 24. Sin embargo, el proceso a detalle para la
creacion y visualizacion de la notificacion se puede observar dentro del Manual de
Usuario.

Nuevo tema "Otra prueba” disponible

en la categoria: Hardware
2021-11-50:51:16
Creado por: Aaron

Fig. 24: Enviar notificaciones.

3.4 Sprint 3. Implementacion del usuario estudiante y médulos
asignados a su cargo

En base al Sprint Backlog el Sprint 3, define cada uno de los médulos que tiene acceso

el usuario con perfil estudiante en la aplicacién mévil.
A continuacion, las tareas conformadas para este Sprint son:

e Visualizar pantalla de inicio.

e Registrarse e iniciar sesion en la aplicacion mévil.
¢ Modificar informacién de perfil.

e Visualizar categorias, temas y lecturas.

e Filtrar lecturas.

e Visualizar y realizar cuestionarios.

e Visualizar retroalimentacion.

e Recibir notificaciones.
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3.4.1 Visualizar pantalla de inicio

La Fig. 25 ilustra tres pantallas de inicio en la aplicacién mévil mencionado en cada una
de ellas informacioén y acciones que pueden realizar los estudiantes una vez que inicien
sesién dentro de la misma. Sin embargo, para ver las demas pantallas de inicio se las
puede observar dentro del Manual de Usuario.

8 EDUCWEB

3¢
o m

APRENDE SOBRE

ARQUITECTURA
DE

COMPUTADORES!

> INGRESAR

Fig. 25: Pantalla de inicio en la aplicacién movil.
3.4.2 Registrarse e iniciar sesion en la aplicacion movil

Como se observa en la Fig. 26 el usuario con perfil estudiante para registrarse en la
aplicacién movil necesita proporcionar los siguientes datos como: nombre, apellido,
correo electrdnico y una contrasefia. No obstante, posterior al registro y validaciones
necesarias el usuario puede iniciar sesion para acceder a los médulos asignados a su
cargo y visualizar categorias, temas y lecturas registradas por los profesores como se
puede observar en la Fig. 27. Sin embargo, para ver el proceso completo de registro e
inicio de sesion se las puede observar dentro del Manual de Usuario.
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$ EDUCWEB

Correo Institucional
Nombre
Apellido

Contrasefia ~

CREAR USUARIO
INICIAR SESION

Fig. 26: Registro en la aplicacion mévil.

8 EDUCWEB

Correo institucional

Contrasefia

¢0lvidé su contrasefa?

INICIAR SESION
CREAR CUENTA

Fig. 27: Iniciar sesién en la aplicacién movil.
3.4.3 Modificar informacion personal

Como se puede observar en la Fig. 28, una vez que se accede a la aplicacion movil, se
puede modificar los datos del perfil. Sin embargo, el proceso a detalle para la
modificacion del perfil y los campos donde se puede modificar dicha informacion se

puede observar dentro del Manual de Usuario.
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8 EDUCWEB

Actualizar perfil

Nombre
charlie

Apellido
Lopez

ACTUALIZAR

CERRAR SESION

Fig. 28: Modificar informacion personal.
3.4.4 Visualizar categorias, temas y lecturas

El usuario con perfil estudiante dentro de la aplicacion mévil tiene la opcién de visualizar
todas las categorias registradas como se puede observar en la Fig. 29. Adicional a ello,
el estudiante al seleccionar una categoria puede visualizar los temas que tiene
disponible como se puede observar en la Fig. 30 y dentro del tema seleccionado tiene
la opcién de visualizar cada una de las lecturas con una opcién de rendir una prueba se
ser necesario como se puede observar en la Fig. 31. Sin embargo, el proceso a detalle
para la visualizacidon de las lecturas y el contenido multimedia se puede observar dentro
del Manual de Usuario.
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8 EDUCWEB

@;H \ /
l\,u\

Hardware
Los dispositivos tecnolégicos como computadores o
smartphones estan compuestos por hardware.

L}
Temas Diﬁonibles:

\I/ = ‘—”M
i\.u

‘l‘:‘..&-nr:.‘&m

L '_..-'
iiii

asdasdas

Temas D onibles:

o VS,

Mi F’erhl Categcmas Nonhcacnones

Fig. 29: Visualizar categorias.

® EDUCWEB

&« Hardware

Los dispositivos tecnolégicos como
computadores o smartphones estan
compuestos por hardware

Introduccion

VER TEMA

Perifericos

VER TEMA

& ® 0

Mi Pertil Categorias Notificaciones

Fig. 30: Visualizar temas.
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® EDUCWEB
INTRODUCCION Nivel: Intermedio

&
Ay
(Asu;«su )

( Prueba-Introduccion )
TOMAR PRUEBA
3

Fig. 31: Visualizar una lectura en particular.

3.4.5 Filtrar lecturas

El usuario con perfil estudiante tiene la opcién de filtrar todas las lecturas en base al
nivel ya sea: basico, intermedio y avanzado como se puede observar en la Fig. 32. Sin
embargo, el proceso a detalle para el filtrado de las lecturas se puede observar dentro
del Manual de Usuario.

Nivel de Lecturas

@® Todas
(O Basico
(O  Intermedio
O

Avanzado

CANCELAR APLICAR

Fig. 32: Filtrar lecturas.
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3.4.6 Visualizar y realizar cuestionarios

El usuario con perfil estudiante dispone de una opcién para realizar cuestionarios por
cada lectura, y el estudiante puede realizar las veces que considere necesario como se
puede observar en la Fig. 33. Sin embargo, el proceso a detalle para realizar el
cuestionario y la retroalimentacion obtenida se puede observar dentro del Manual de
Usuario.

® EDUCWEB
¢Qué es Hardware?

Es un programa para el computador

Son los componentes fisicos de un D
computador >

Es la estructura sobre la que se coloca
el computador

Es la arquitectura de un computador

Un ejemplo de Hardware es:

El Monitor

Word

Windows

Lared

@
@

Fig. 33: Realizar cuestionario.
3.4.7 Visualizar retroalimentacion

El usuario con perfil estudiante luego de resolver el cuestionario tiene la posibilidad de
ver la retroalimentacion es decir los resultados del cuestionario en el cual la aplicacion
mévil le da las opciones correctas e incorrectas como se puede observar en la Fig. 34.
Sin embargo, el proceso a detalle para visualizar la retroalimentacion y el puntaje
obtenido se puede observar dentro del Manual de Usuario.
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® EDUCWEB

DO 10S COMPpOoNEeNtes 1SICos ae un ;\
\_’,‘,
computador

Es la estructura sobre la que se coloca -
el computador

Es la arquitectura de un computador

Un ejemplo de Hardware es:

El Monitor ®
Word

Windows

Lared

FINALIZAR
@ @ Q

Fig. 34: Visualizar retroalimentacion del cuestionario.
3.4.8 Recibir notificaciones

El usuario con perfil estudiante dispone de una opcién de visualizar las notificaciones de
lecturas, temas afadidos como se observa en la Fig. 35, Sin embargo, el proceso a
detalle para visualizar las notificaciones se puede observar dentro del Manual de
Usuario.

8 EDUCWEB
HupIesvras
20211713 162550
Creado por- Charlie

Nueva lectura: "Partes de las
impresoras" esta disponible en:
Componentes

20211113 16:59:33

Creado por. Charile

Nueva prueba "Componentes de la
impresora" esta disponible en:
Componentes

20211113 17:22:59
Greado por- Charlie

Nuevo tema "Introduccién”
disponible en la categoria: Redes
20211113 17:24:38

Creado por- Chariie

Nueva lectura: "Que son las redes"
esta disponible en: Introduccion

2021113173113
Creado por. Charfle

Fig. 35: Visualizar notificaciones.
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3.5 Sprint 4. Pruebas en la aplicaciéon web educativa y
aplicaciéon movil
En base al Sprint Backlog el Sprint 4, define cada una de las pruebas que se han

aplicado a la aplicacibn web educativa y aplicacibn movil, para verificar el

funcionamiento, deteccion y prevencidn de errores antes de ser puestos en produccion.
A continuacion, las tareas conformadas para este Sprint son:

e Pruebas unitarias
e Pruebas de rendimiento

e Pruebas de compatibilidad

3.5.1 Pruebas unitarias

Culminada la programacién es importante realizar pruebas para la aplicacion web
educativa a través de pruebas unitarias que buscan cuestionar la conducta del codigo y
revisar el flujo de la codificacién para que sea correctamente ejecutada [39].

Es por ello que se realiza estas pruebas con la ayuda del Framework de Angular,
especificamente con Jasmine y Karma, las cuales son herramientas que permiten
ejecutar pruebas unitarias mientras se desarrolla el cédigo del proyecto permitiendo ver
el reporte de errores sobre el codigo y el funcionamiento en tiempo real [40].

Como se observa en la Fig. 36 , se presenta una parte del desarrollo de cédigo para
realizar el inicio de sesién al usuario profesor y en la Fig. 37 se observa el resultado de
la prueba que se ha realizado. Sin embargo, el proceso a detalle para visualizar las
pruebas unitarias y cada uno de los resultados se puede observar dentro del Manual

Técnico especificamente en la seccion de Pruebas unitarias (pag. 43-47).

0 =>{

eateComponent (AppC
entInstance;

> ¢
.createComponent (AppC

ativeEle

Fig. 36: Prueba unitaria.
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O D localhost:9876/debug.htm|

@ Jasmine

Viewobserverservice
« should be created

Fig. 37: Resultado de la prueba.

Luego de realizar estas pruebas y obtener los resultados, se tiene como conclusion que
la aplicacion web educativa cumple con las funcionalidades que se establecieron.

3.5.2 Pruebas de rendimiento

La parte mas importante para poder medir la agilidad y capacidad del cédigo son a través
de las pruebas de rendimiento, pues estas pruebas evallan las respuestas a cada una
de las peticiones verificando si la aplicacion web educativa satisface con todas las
peticiones ejecutadas a cada uno de los modulos invocados [41]. No obstante, para
poder medir el rendimiento del cédigo y peticiones se ha utilizado la herramienta JMeter,

simulando varias solicitudes HTTP y verificar los resultados que se han obtenido [42].

Como se observa en la Fig. 38, presenta la prueba de rendimiento que se ha realizado
con 150 peticiones, las cuales se las ha realizado de manera sincronizada con distintas
rutas anadiendo a la raiz de la aplicacion web educativa. Adicionalmente como se
observa en la Fig. 39, presenta el resultado que se ha obtenido en el testde PageSpeed
Insights con resultados totalmente favorables. Sin embargo, el proceso a detalle para
visualizar las pruebas de rendimiento y cada uno de los resultados se puede observar
dentro del Manual Técnico especificamente en la seccion de Pruebas de rendimiento

(pag. 43).

Thread p

Name: Thread Group

Comments:

Action to be taken after a Sampler error

Fig. 38: Prueba de rendimiento.
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https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/
https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/

m PageSpeed Insights HOME DOCS

https://educweb-esfot. web.app/ ANALIZAR

https://educweb-esfot.web.app/

A 0-49 se-89  ® 98-188 (D)

Datos de campo — Chrome User Experience Report no tiene suficientes datos a tiempo real sobre la
velocidad de esta pagina

Origin Summary — Chrome User Experience Report no tiene suficientes datos a tiempo real sobre la
velocidad de este origen.

Fig. 39: Resultado de velocidad de carga

Luego de realizar estas pruebas y haber obtenido cada uno de los resultados, se tiene
como conclusion que la aplicacion web educativa permite responder de manera
adecuada a un numero solicitudes en un tiempo muy corto, confirmando un nivel

aceptable de rendimiento.

3.5.3 Pruebas de compatibilidad

El proposito de las pruebas de compatibilidad es revisar que toda la informacién y
funcionalidad de la aplicacién web educativa se presente de manera correcta en

distintos navegadores y en los dispositivos moviles en caso de la aplicacion movil [43].
Aplicacion web educativa

Para verificar la compatibilidad de la aplicacion web educativa se ha utilizado tres
navegadores con distintas versiones como se observa en la TABLA IX. Sin embargo, el
proceso a detalle para visualizar las pruebas de compatibilidad y cada uno de los
resultados se puede observar dentro del Manual Técnico especificamente en la seccion
de Pruebas de compatibilidad (pag. 44-46).

TABLA IX: Prueba de compatibilidad en distintos navegadores.

NOMBRE OBSERVACION VERSION
Google Chrome Funciona Correctamente 95.0.4638.69
Microsoft Edge Funciona Correctamente 95.0.1020.40
Mozilla Firefox Funciona Correctamente 94.0.1 (64-bit)
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Aplicacion movil

En la TABLA X se puede observar una lista de dispositivos mdviles donde se ha
instalado la aplicacion movil con Sistema Operativo Android. Dando como resultado un
funcionamiento exitoso en todos los dispositivos. Sin embargo, el proceso a detalle para
visualizar las pruebas de compatibilidad y cada uno de los resultados se puede observar

dentro del Manual Técnico especificamente en la seccion de Pruebas de compatibilidad
(pag. 46-53).

TABLA X: Prueba de compatibilidad en distintos dispositivos moviles.

NOMBRE VERSION
Xiaomi Note 10 Android 11
Huawei Y 2019 Prime Android 10
Samsung J2 Android 6

3.6 Sprint5. Despliegue de la aplicacion web educativa y
aplicacion movil
En base al Sprint Backlog el Sprint 5, define el despliegue de la aplicacion web educativa

y aplicacion mavil, para verificar el funcionamiento completo en produccién.
A continuacion, las tareas conformadas para este Sprint son:

e Despliegue en el hosting de Firebase de la aplicacion web educativa.

e Despliegue en Google Play Store de la aplicacion mavil.

3.6.1 Despliegue en el hosting de Firebase de la aplicacion web
educativa

Para poder desplegar la aplicacion web educativa en un hosting y que pueda ser
accedido por cualquier usuario, se ha utilizado Firebase Hosting, el cual es un servicio
que permite subir cualquier sistema y aplicacién de una forma facil y segura incluyendo

toda la seguridad necesaria [44].

Como se observa en la Fig. 40 se encuentra creado el proyecto en Firebase con el
nombre “EDUCWEB-ESFOT", el cual permite ser administrado desde la consola de
Firebase. Por otra parte, en la Fig. 41 se observa el proyecto final que ha sido
desplegado a un ambiente de produccion de manera correcta digitando la siguiente url
https://educweb-esfot.web.app/#/home, mientras que el proceso a detalle para visualizar
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la configuracién y el despliegue se puede observar dentro del Manual de Instalacion
especificamente en la seccion de Despliegue de la aplicacién web educativa.

Tus proyectos de Firebase

i EDUCWEB-ESFOT

educweb-esfot

Agregar proyecto

Fig. 40: Proyecto creado en Firebase.

Ea

- IR O B 5= ntips/educweb-esfotweb.app/#/home | “\ hv

EDUCWEB Registrate

s FORMACION DE SERVICIOS DE EDUCWEB:

$'% TECNOLOGOS

/ Creacion de categorias, lecturas y pruebas.

Administracién de profesores.

Retroalimentacion para estudiantes.

APRENDE SOBRE
ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

El contenido esta Ginicamente disponible en la aplicacion movil...

Puedes ver algunas de nuestras categorias.

Hardware Impresoras Redes Software

@ — ‘~ . ’h":’:’
arie WD = =

Fig. 41: Despliegue de la aplicacion web educativa en Firebase.

3.6.2 Despliegue en Google Play Store la aplicacion movil

Para poder desplegar la aplicacién mévil y que los estudiantes como usuarios finales
tengan acceso a la misma, se necesita configurar el entorno dentro del Google Play
Console. No obstante, tras finalizar con las configuraciones respectivas se realiza
automaticamente el despliegue hacia la tienda de aplicaciones conocida como Play
Store como se observa en la Fig. 42, mientras que el proceso a detalle para visualizar
la configuracion y el despliegue se puede observar dentro del Manual de Instalacién
especificamente en la seccion de Despliegue de la aplicacién movil.
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Participar Mas informacion
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Aprende sobre Arquitectura de Computadores

Educacién

Fig. 42: Despliegue de la aplicacion movil en Play Store.
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

e La implementacion de la metodologia Scrum, ha permitido cumplir con toda la
planificacion establecida en periodos de tiempo muy aceptables, todo esto
gracias a la comunicacion y el trabajo en equipo.

e Los requerimientos funcionales como no funcionales han permitido aclarar todas
las inquietudes y una correcta seleccién de herramientas para el desarrollo de
las aplicaciones, asi como para su correcta funcionalidad.

e Laplataforma Firebase ha permitido alojar la aplicacion web educativa, asi como
la base de datos NoSQL para que toda la informacién se gestione en tiempo real.

e Al utilizar Frameworks para la codificacion han permitido que el desarrollo sea
mucho mas ordenado y estructurado, posibilitando la escalabilidad de las
aplicaciones y comunicacion con servicios externos.

e Con el despliegue a produccién de las dos aplicaciones, se garantiza que se ha
cumplido con todas las funcionalidades planteadas para cada usuario final
logrando de esta manera que los estudiantes de la materia de Arquitectura de
Computadores tengan a su disposicidbn un material extra en su proceso de
aprendizaje.

e Las pruebas realizadas en cada una de las aplicaciones han servido para
comprobar todas las funcionalidades y el tiempo de respuesta ante un nimero
de peticiones concurrentes, obteniendo resultados favorables en cada una de

ellas.
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4.2 Recomendaciones

e Esrecomendable que en un futuro la aplicacion web educativa y aplicacién movil
se utilicen para otras materias y no solamente para el aprendizaje de la materia
de Arquitectura de Computadores.

e Esrecomendable que la aplicacién movil en un futuro permita generar un reporte
sobre las notas obtenidas por cada una de las pruebas.

e Es recomendable que si se actualiza la aplicacion web educativa y aplicacién
movil se trabajen con el mismo patrdén arquitecténico MVC, debido a que las
funcionalidades de las aplicaciones pueden verse afectadas.

e Esrecomendable que el administrador de la aplicacién web educativa ingrese a

su perfil de forma recurrente, para verificar las solicitudes de nuevos profesores.
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6 ANEXOS

6.1 Manual Técnico

o Indice del Manual Técnico

e Recopilacion de requerimientos
o Historias de Usuario

e Product Backlog

e Sprint Backlog

o Disefio de Interfaces

e Diseno de la Base de Datos

e Pruebas unitarias

e Pruebas de rendimiento

¢ Pruebas de compatibilidad

6.2 Manual de Usuario

https://youtu.be/X Qno5S-4Cqg

6.3 Manual de Instalacion

e Despliegue de la aplicacion web en el host de Firebase.

e Despliegue de la aplicacién mévil en Google Play Store.


https://youtu.be/X_Qno5S-4Cg
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