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INTRODUCCION

El sector de la educacidon superior tiene cada vez mas presencia en internet, a través de los sitios
web ya que son una herramienta de relaciones publicas que facilitan los comunicados oficiales y
la difusion de informacién en general. La interactividad institucional desarrollada en sitios web
universitarios forma parte de las comunicaciones integradas de marketing, porque impulsan una
interaccion mas holistica con los publicos.

Es pertinente que la carrera de Software de la Universidad Estatal de Bolivar posea una pagina
web oficial, que le permita tener un espacio en el que los usuarios puedan acceder a la informacion
y conocer sus objetivos, mision, vision e interactuar activamente con noticias relevantes, teniendo
en cuenta que se especializa en el desarrollo de software. Es importante recopilar los formatos de
solicitudes, oficios, y documentos de la comunidad educativa para mostrarla en un medio donde
todos puedan acceder a esta rapidamente.

El desarrollo de este proyecto ayudara a promover la formacion critica de los estudiantes
universitarios, gestionar los usuarios registrados y controlar la informacién publicada, asi como
también facilitar el acceso a documentos de diferentes dependencias de la carrera. Es por esto que
se ha planteado el desarrollo de un sitio web oficial como medio de comunicacion interactiva para
beneficiar a la carrera de Software de la Universidad Estatal de Bolivar.

El presente documento consta de cuatro capitulos. En el primer capitulo se describe la Formulacion
General del Proyecto, cuyo contenido es el siguiente: Tema, Descripcion del Problema,
Justificacion, Objetivo general y Objetivos especificos.

En el segundo capitulo se describe el Marco Teorico. Aqui se muestran los antecedentes utilizados
para las bases de nuestro proyecto, ademas de un marco cientifico, seguido de algunos conceptos
dentro del marco conceptual, al igual que un marco legal que respalda al desarrollo del presente
trabajo. Finalmente, un marco geo referencial que detalla el lugar donde se realizara el proyecto.
Para el tercer capitulo, se describe la metodologia de desarrollo que se empled, ademas de las
técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos.

Para culminar con el Gltimo capitulo, en donde se detalla los procesos para la ingenieria del
proyecto, asi como, la especificacion de requerimientos del software, referencias, descripcion
general del producto, historias de usuario, actividades, valoracion de las historias de usuario,

estimacion de historias de usuario y finalizando con el plan de entregas.



RESUMEN

El presente proyecto se desarroll6 con la finalidad de ayudar a la carrera de Software de la
Universidad Estatal de Bolivar a mejorar su interactividad a través de la comunicacion digital,
permitiendo dirigirse a la comunidad estudiantil puntualmente. Entendiéndose que los alumnos y
maestros necesitan tener una fuente oficial para verificar el contenido oficial de la universidad y
también que cada estudiante y maestro que esté identificado pueda expresarse a través del portal
interactivo y dejando de lado la informacion no correspondiente y/o falsa que se mezcla en redes
sociales.

El sistema fue desarrollado aplicando la metodologia de desarrollo XP, misma que asegura un
mayor control sobre el proyecto ademas de una implementacion més efectiva y eficaz. Se uso6
Visual Studio Code como entorno de desarrollo, PHP como lenguaje de programacion, y
arquitectura vista controlador.

Finalmente se obtuvo un sistema ligero, amigable, responsivo e intuitivo.

El sistema permite al usuario publicar sus ideas, adjuntar archivos a sus publicaciones que seran
aprobadas o denegadas por el coordinador, ademas de poder comentar publicaciones de otros
usuarios que pertenezcan a la comunidad de Software de la Universidad Estatal de Bolivar; ademas
de un acceso inmediato a un apartado donde se pueden ver los archivos clasificados por carpetas
como formatos de oficios, solicitudes, entre otros.

Palabras clave: Comunicacion interactiva, metodologia &gil, sitio web, gestion de archivos



ABSTRACT

The present project was developed with the purpose of helping the Software career of the State
University of Bolivar to improve its interactivity through digital communication, allowing to
address the student community on time. Understanding that students and teachers need to have an
official source to verify the official content of the university and also that each student and teacher
who is identified can express themselves through the interactive portal and leaving aside the non-
corresponding and/or false information that is Mix in social networks.

The system was developed applying the XP development methodology, which ensures greater
control over the project as well as a more effective and efficient implementation. Visual Studio
Code was used as development environment, PHP as programming language, and view controller
architecture.

Finally, a light, friendly, responsive and intuitive system was obtained.

The system allows the user to publish their ideas, attach files to their publications that will be
approved or denied by the coordinator, in addition to being able to comment on publications of
other users that belong to the Software community of the State University of Bolivar; in addition
to immediate access to a section where you can see the files classified by folders such as official
forms, applications, etc.

Keywords: Interactive communication, agile methodology, website, file management.



CAPITULO |

FORMULACION GENERAL DEL PROYECTO
1.1. Tema

Construccion de un medio de comunicacion interactiva para la carrera de Software de la

Universidad Estatal de Bolivar.

1.2. Descripcion del Problema

La carrera de Software de la Universidad Estatal de Bolivar informa a través de medios no
oficiales donde no existe control eficiente de la informacion que se publica en redes sociales, ni
tampoco control de usuarios. Se conoce que cuenta con una pagina web informativa que limita la
interactividad de los usuarios la cual estd anexa al sitio web de la Universidad. Es administrada
desde el departamento de TIC’s, lo que hace que los contenidos no se actualicen de manera
oportuna, ademas se evidencia que no existen noticias ni comunicaciones relativas a la carrera ya

que esta dedicado solamente al ambito informativo institucional.

1.3. Justificacion

En la actualidad, tener al alcance un sitio web es trascendental, y mas adn si hablamos de educacion
superior; uno de los pilares de los sitios web universitarios es la comunicacion organizacional ya
que funcionan como cartas de presentacion de la institucion. Los portales se han convertido en la
fuente principal de informacion de las universidades; la primera imagen que el publico se forma
sobre una institucion es al visitar su sitio web oficial. El sector de la educacion superior tiene cada
vez mas presencia en internet, a traves de los sitios web, ya que son una herramienta de relaciones
publicas que facilitan los comunicados oficiales y la difusion de informacién en general. La
interactividad institucional desarrollada en sitios web universitarios forma parte de las
comunicaciones integradas de marketing, porque impulsan una interaccién mas holistica con los
publicos.

Es pertinente que la carrera posea una pagina web oficial considerando que se especializa en el
desarrollo de software, que le permita tener un espacio en el que los usuarios puedan acceder a la
informacion y conocer sus objetivos, mision, vision e interactuar activamente con noticias
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relevantes. Es importante recopilar los formatos de solicitudes, oficios, y documentos de la
comunidad educativa para mostrarla en un medio donde todos puedan acceder a esta rapidamente.
El desarrollo de este proyecto ayudard a promover la formacion critica de los estudiantes
universitarios, gestionar los usuarios registrados y controlar la informacion publicada, asi como
también facilitar el acceso a documentos de diferentes dependencias de la carrera. Es por esto que
se ha planteado el desarrollo de un sitio web oficial como medio de comunicacion interactiva para
beneficiar a la carrera de Software de la Universidad Estatal de Bolivar.

Esta pagina web tiene como finalidad presentar informacion oficial de la carrera, ademas de contar
con un apartado para la comunicacién interactiva entre docentes y estudiantes, asi también
facilitara el acceso a documentos de diferentes dependencias de la carrera.

El sitio web contara con dos apartados diferentes, el primero que sera totalmente informativo, en
donde se mostrara informacion acerca de la carrera como; mision, vision, personal administrativo,
listado de docentes pertenecientes a la carrera, entre otros. Y el segundo médulo que contara con
un apartado para la comunicacion interactiva, ademas que también se podrd compartir,
documentos, archivos e informacion oportuna y relevante. Cabe también decir que contara con una
interfaz intuitiva y agradable para el usuario, ademas de ser muy eficaz y eficiente con respecto a
su usabilidad. Este proyecto esta entrelazado con la linea de ingenieria de software, sub linea;
Disefio e implementacion de sistemas de informacion.

1.4. Objetivos: General y Especificos

a) Objetivo General:

e Implementar una pagina web como medio de comunicacion interactiva para compartir
informacion oficial de la carrera de Software en la Universidad Estatal de Bolivar.

b) Objetivos Especificos:

e Recopilar los requerimientos para el desarrollo del sistema.
e Disefiar el sistema aplicando la ingenieria de Software.
e Desarrollar la pagina web para la carrera de Software.

e Testear el sistema para validar su funcionalidad.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

No hemos encontrado proyectos similares al tema planteado; la mayoria de proyectos han
desarrollado sitios web informativos, bibliotecas virtuales, y herramientas de multimedia como
medio de aprendizaje dindmico, pero ninguno semejante al nuestro, asi mismo, se realizd una
exploracién en la internet a ver si existia algun proyecto similar, que pueda complementar al
nuestro, hasta el momento solo se pudo determinar que no existe un sitio web que incorpore la
interactividad como medio de comunicacién, siendo los primeros en disefiar e implementar un
sistema de este tipo, ademas de ser un proyecto innovador, éste podria ser aplicado en otros sitios
web, tomando el mismo concepto y aplicando a las necesidades requeridas.

El trabajo de titulacion “El Facebook como sistema de comunicacion interactiva en los
adolescentes del sur oeste de la ciudad de Guayaquil en el 2016 presentado por (Morales, 2016),
se enfoca en la importancia de la comunicacion entre un grupo social, institucional o empresarial
haciendo el uso de las TIC’s. Su objetivo principal fue crear conciencia, inculcar cultura, respeto,
valores, organizacion y sobre todo dar a conocer hechos relevantes que se desarrollen dentro de
una comunidad, con el afan de que los jovenes puedan interactuar entre si, es decir conseguir un
bien comdn; compartiendo ideas, debatirlas, hacer un consenso en el que todos puedan participar
€s un gran avance para romper las barreras de la “no comunicaciéon” logrando una informacion
efectiva y directa para una mejor organizacion.

La investigacion realizada determind que, mediante el uso de esta herramienta, los jovenes, no
tomaban en serio la comunicacion, se distraen facilmente, compartian contenido inapropiado, la
informacion no estaba bien distribuida, ademas de no presentar informacion relevante.

Este trabajo se relaciona con el presente proyecto, debido a la importancia que tiene la
comunicacion dentro de un &mbito ya sea social, estudio o profesional. Con el estudio realizado se
puede decir que la implementacion de un sitio web como un medio de comunicacion interactiva
en una institucién, podria ser un factor muy importante, ya que se podria gestionar la informacién
que se comparte, al igual que habria un mejor control, ya que existiria un administrador del sistema;

ademas de ser algo innovador, esto podria cambiar no solo la forma de ver una pagina web, sino
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también que mas instituciones podrian tomar estas mismas ideas y las podrian implementar en sus

sitios web, haciendo una pagina web mas atractiva y mucho mas interactiva para el usuario.

2.2. Cientifico

El estudio hecho por (Ulloa, 2017) titulado “Aportes de la educacién superior en la cultura digital
del Ecuador” evidencia la importancia de crear medios que contribuyan a las empresas a favorecer
las bases comunicativas de sus usuarios en los sitios web, tomando en cuenta la globalizacién del
internet, los avances en la tecnologia y los objetivos del PNUD (Programa De Las Naciones Unidas
Para El Desarrollo) que principalmente se enfoca en mejorar la calidad de vida de las personas.
Con el analisis presentado en este articulo cientifico se pudo comprobar que el uso de la tecnologia
se presenta cada vez mas como una necesidad en el contexto social, donde la difusion de
conocimientos y la demanda de informacion se convierten en una permanente exigencia en una
sociedad que busca interactuar y compartir ideas y generar debates.

Relacionamos este articulo directamente al proyecto ya que enfatiza la importancia de la
interactividad de los portales web en la sociedad actual, dando asi muestra que el proyecto es viable
ya que la escuela de Software de la UEB no cuenta con un portal exclusivo de la carrera donde se

puedan expresar ideas y opiniones ademas de presentar informacion oficial y oportuna.

Como afirman (Segura-Marifio, Paniagua-Rojano, & Pifieiro-Naval, 2020) quienes realizaron un
estudio para evaluar la “Comunicacion interactiva en sitios web universitarios del Ecuador”, en
este estudio se evalUa la comunicacion que las 60 universidades acreditadas en Ecuador desarrollan
en sus sitios web.

Con el estudio de evaluacion que realizaron a 60 universidades acreditadas en Ecuador,
determinaron que éstas poseian una calidad de comunicacion baja. Las universidades del Ecuador
tienen un reto bastante fuerte que superar con respecto a la gestion de la comunicacién en los
portales, ya que la posicion que ocupan en el ranking del trafico web en la categoria de educacion,
a nivel mundial, también es muy baja.

Este trabajo se relaciona con el proyecto en curso, ya que, mediante el estudio de evaluacion
realizado a las universidades acreditadas del Ecuador, determinaron que todas las universidades
deberian contar con un portal web y que deberia cumplir con multiples funciones que lleven a

mejorar el posicionamiento de las marcas universitarias, ademas de que deberan contar con



apartados para que exista una comunicacion interactiva entre docentes y estudiantes. De esta
manera se podrian informar toda la comunidad y publico en general.

Desde el punto de vista de (Vinueza Vinueza & Simbafia Gallardo, 2017) en su estudio
denominado “Impacto de las TIC’s en la educacion superior en el Ecuador” relaciona la
importancia del uso de las tecnologias de informacién y la formacion critica de los estudiantes
universitarios, demostrando la influencia que tiene el uso de sitios web oficiales, portales
académicos, bibliotecas virtuales, entre otros, en la formacion profesional. Asociamos este articulo
a nuestro proyecto ya que relaciona la importancia del uso de tecnologias en la sociedad actual,
como la educacidn superior se alinea con las demandas de la sociedad y se ve obligado a desarrollar
capacidades dirigidas a mejorar la vida de la humanidad.

También esta ligado al proyecto porque promueve la interacciéon entre los que conforman el
cumulo educativo en cualquier universidad para el mejor desempefio comunicativo entre todas las
partes y bajo las demandas de la sociedad, es fundamental el uso de las tecnologias de la

informacion y comunicacion.

De acuerdo con (Camporverde Molina, 2016) en su articulo llamado “La accesibilidad web. Un
reto en el entorno educativo ecuatoriano” donde se muestra la evaluacion de 31 portales web de
sitios educativos aplicando pautas de accesibilidad para el contenido web dando como resultado
que ningun portal web cumple con las directrices de accesibilidad web definidas en la WCAG 2.0
dando como resultado que las paginas web no son robustas como para ser consideradas fiables.
Se concluy6 que se requiere corregir errores en todos los portales web de las Unidades Educativas
y Colegios analizados. Por el nivel y el numero de errores reportados, a algunas Unidades
Educativas y Colegios les resulta mas factible redisefiar sus portales web, a fin de cumplir con las
directrices de accesibilidad web. Es posible que algunas Unidades Educativas y

Colegios puedan mejorar el cumplimiento de las pautas de accesibilidad web, con un arduo trabajo

de revisién y correccion del cédigo de sus portales web.

2.3. Conceptual

Aplicacion web: En ingenieria de software, una aplicacién web es una herramienta que un
usuario puede usar accediendo a un servidor web a traves de Internet o una intranet a través

de un navegador. En otras palabras, es una aplicacion de software codificada en un lenguaje



que los navegadores web admiten y permiten. Las aplicaciones web son populares debido
a la conveniencia de un navegador web como cliente ligero, la independencia del sistema
operativo y la facilidad de actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir o instalar
software a miles de usuarios potenciales. Existen aplicaciones como webmail, wiki,
weblog, tienda online, etc. (EcuRed, 2019)

Comunicacion interactiva: Es el tipo de comunicacion en la que existe una interaccion
directa real entre el remitente y el receptor, en el que el receptor tiene la capacidad de
ajustar el flujo de informacidn segun lo desee. Esta capacidad de tomar decisiones depende
de la estructura de la informacion proporcionada por el canal a través del cual se transmite
el mensaje. Este modelo de comunicacion se realiza principalmente a través de Internet. La
interaccion entre emisor y receptor se logra a través de herramientas como foros, chat,
correo electronico, juegos en linea o plataformas de redes sociales, entre otras (Capriotti &
Zeler, 2020).

Framework: Es un esquema (un esqueleto, un patron) para el desarrollo y/o la
implementacion de una aplicacion. Un Framework, que se podria traducir
aproximadamente como marco de trabajo, es el esquema o estructura que se establece y
que se aprovecha para desarrollar y organizar un software determinado (Camporverde
Molina, 2016).

Metodologia XP (eXtreme Progamming): La metodologia XP o Programacion Extrema
es una metodologia agil y flexible, utilizada para la gestion de proyectos. Su principal
objetivo es potenciar las relaciones interpersonales del equipo de desarrollo como clave del
éxito, mediante el trabajo en equipo, el aprendizaje continuo y el buen clima de trabajo
(Vila Grau, 2016).

Modelo Cliente —Servidor: Es la integracion distribuida de un sistema en red, con los
recursos, medios y aplicaciones que, definido modularmente en los servidores,
administran, ejecutan y atienden las solicitudes de los clientes, todos interrelacionado fisica
y l6gicamente compartiendo datos, procesos e informacion (Guangasi, 2015).

Servidor web: Un servidor Web es un programa que utiliza el protocolo de transferencia
de hipertexto, HTTP (Hypertext Transfer Protocol), para servir los archivos que forman
paginas Web a los usuarios, en respuesta a sus solicitudes, que son reenviados por los
clientes HTTP de sus computadoras (Group, 2020).



Sistema de Gestion de Base de Datos: Permite almacenar informacién es decir
preservarla contra el tiempo y el deterioro, para poder acudir a ella posteriormente, asi
como la rapida recuperacion de la informacién. Un SGBD permite el almacenamiento,
manipulacion y consulta de datos pertenecientes a una base de datos organizada en uno o
varios ficheros. En el modelo mas extendido (base de datos relacional) la base de datos
consiste, de cara al usuario, en un conjunto de tablas entre las que se establecen relaciones
(Alonso, 2021).
2.4. Legal

2.4.1. Constitucidon de la Republica del Ecuador

Art. 386.- El sistema comprendera programas, politicas, recursos, acciones, e incorporara
a instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas, institutos de investigacion
publicos y particulares, empresas publicas y privadas, organismos no gubernamentales y
personas naturales o juridicas, en tanto realizan actividades de investigacion, desarrollo
tecnologico, innovacion y aquellas ligadas a los saberes ancestrales.

Art. 388.- El Estado destinara los recursos necesarios para la investigacion cientifica, el
desarrollo tecnolégico, la innovacion, la formacion cientifica, la recuperacion y desarrollo
de saberes ancestrales y la difusion del conocimiento. Un porcentaje de estos recursos se
destinara a financiar proyectos mediante fondos concursables. Las organizaciones que
reciban fondos publicos estaran sujetas a la rendicion de cuentas y al control estatal

respectivo.
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2.5. Geo referencial

El presente trabajo se realizara en la Universidad Estatal de Bolivar, en la ciudad de Guaranda,
provincia de Bolivar.

Figura 1.
Mapa geo referencial de la Universidad Estatal de Bolivar
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Nota: La figura muestra la ubicacion de la Universidad estatal de Bolivar. Tomado de
Google Maps:

https://www.google.com/maps/place/Universidad+Estatal+de+Bol%C3%ADvar/@-
1.5711645.,-

79.0099597,17z/data=!4m5!3m4!1s0x91d316085da1f499:0x1ce14b998d6b7583!8m2!3d
-1.5711162!'4d-79.0072775?hl=es en el dominio publico
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CAPITULO I

METODOLOGIA
3.1. Metodologia de Desarrollo de Software

Se utilizara la metodologia eXtreme Programming (XP) para el desarrollo del proyecto
tecnoldgico, considerando que esta permite que el trabajo en equipo sea mas divertido,
colaborativo y ameno, reduce el riesgo de requisitos cambiantes y se mejora la productividad,
ademas al ser una metodologia agil se enfoca en la retroalimentacién continua.

A continuacién, se presenta el esquema de la metodologia XP, su ciclo completo con cada
interaccion:

Figura 2.
eXtreme Progamming — Esquema

Historias del usuario

Valores

Criterios de pruebas de adaptacion
Plan de iteracién

Disefio simple
Tarjetas CRC

Soluciones en
Punto Prototipos

Pruebas unitarias
Integracion
Continua

Redisefio

Pruebas d
adaptacion Programacion por

parejas

Incremento del software
Velocidad calculada del proyecto

Lo que caracteriza a XP, al igual que al resto de métodos agiles, es un ciclo de vida dinamico.
¢Como lo logra? Mediante ciclos de desarrollo cortos (llamados iteraciones), al fin de los cuales

se generan unos entregables funcionales.
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En cada iteracion se realiza un ciclo completo de planificacion, disefio, codificacion y pruebas,
pero utilizando un conjunto de reglas y practicas especificas de dicha metodologia. Un proyecto
con XP, implica de entre 10 a 15 iteraciones habitualmente (Vila Grau, 2016, p. 4).

Las principales caracteristicas de la metodologia XP son las siguientes:

e Se considera al equipo de proyecto como el principal factor de éxito del proyecto.

e Software que funciona por encima de una buena documentacion.

e Interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo.

e Planificacion flexible y abierta (Vila Grau, 2016, p. 5).

3.2. Técnicas e Instrumentos de Recopilacion de Datos

Para el desarrollo de esta pagina web se emplearon técnicas de recoleccion de datos como la
observacion y la entrevista, las cuales se realizaron dentro de la iteracion de la planificacion, estas
entrevistas conocidas como historias de usuario de acuerdo con la metodologia agil de desarrollo
de software XP se la realizé al coordinador de carrera actual, lo que permitié recolectar la méxima
cantidad de informacidn acerca de los requerimientos del sistema para su disefio y desarrollo.

Adicionalmente, se aplico la técnica de Card Sorting a los estudiantes de la carrera, la cual fue
utilizada para conocer la organizacion de los contenidos del sitio web, asi como el menud de
navegacion. El resultado de la aplicacion de estas técnicas fue la elaboracion de las historias de
usuario en donde se detallan los requerimientos funcionales y no funcionales necesarios para el

desarrollo del sitio web.

13



CAPITULO IV

INGENIERIA DEL PROYECTO

La estructura de la ingenieria del proyecto de acuerdo a la metodologia XP (Extreme
Programming) es la siguiente:

4.1. Anélisis
4.1.1. Especificacion de Requerimientos de Software
4.1.1.1. Introduccién

En las secciones posteriores se detalla el alcance del producto, definiciones y acrénimos, la
funcionalidad del sistema, las caracteristicas de los usuarios, las restricciones y las historias de
usuario detalladas en su respectivo formato.

4.1.1.2. Alcance del Producto

El sitio web contara con dos apartados diferentes, el primero que seré totalmente informativo, en
donde se mostrara informacion acerca de la carrera como; mision, vision, personal administrativo,
listado de docentes pertenecientes a la carrera, entre otros. Y el segundo médulo que contara con
un apartado para la comunicacion interactiva, ademas que también se podra compartir documentos,
archivos e informacion oportuna y relevante. Cabe también decir que contara con una interfaz
intuitiva y agradable para el usuario, ademéas de ser muy eficaz y eficiente con respecto a su
usabilidad.

4.1.1.3. Definiciones, Acronicosy Abreviaturas

Definiciones, acronimos y abreviaciones
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Tabla 1

Definiciones, acrénimos y abreviaciones

Nombre

Descripcion

CSS

Hojas de estilo en cascada; es un lenguaje de disefio
grafico para definir y crear la presentacion de un
documento estructurado escrito en un lenguaje de

marcado.

DB

Database o0 Base de datos: son bancos de informacion
que contienen datos categorizados de formas distintas,
pero comparten algan tipo de relacion que busca

ordenarlos y clasificarlos.

FIGMA

Es un editor de gréaficos vectorial y una herramienta de
generacion de prototipos, principalmente basada en la
web, con caracteristicas off-line adicionales habilitadas

por aplicaciones de escritorio en macOS y Windows.

FRAMEWORK

Es un esquema o marco de trabajo que ofrece una
estructura base para elaborar un proyecto con objetivos
especificos, una especie de plantilla que sirve como
punto de partida para la organizacion y desarrollo de

software.
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HTML

Lenguaje de Marcado de Hipertexto. Es un lenguaje de
marcado que nos permite indicar la estructura de

nuestro documento mediante etiquetas.

IEEE

Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos.

JS

JavaScript es un lenguaje ligero e interpretado,

orientado a objetos con funciones de primera clase.

PHP

Preprocesador de Hipertexto; es un lenguaje de codigo
abierto muy popular especialmente adecuado para el

desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

XAMPP

Es una distribucion de Apache que incluye varios
softwares libres. EI nombre es un acrénimo compuesto
por las iniciales de los programas que lo constituyen:
el servidor web Apache, los sistemas relacionales de
administracion de bases de datos MySQL y MariaDB,

asi como los lenguajes de programacion Perl y PHP.

XP

eXtreme Programming o Programacion extrema (en
espariol), es una metodologia agil para el desarrollo de

proyectos tecnologicos.
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4.1.2. Descripcion General del Producto
4.1.2.1. Perspectiva del producto

El sitio web contard con dos mddulos diferentes, el primero que sera totalmente informativo y el
segundo que serd un apartado para la comunicacion interactiva, es decir, un modulo donde se podra
compartir informacion por medio de publicaciones.
La pagina web tendra apertura para todo usuario y solo podréan interactuar los usuarios que estén
registrados en el sitio web, que seran docentes y estudiantes de la carrera de Software.
Existiran ocho tipos de usuarios que van a interactuar con el sitio web, los cuales son:

e Administrador

e Docente

e Estudiante

e Coordinador de carrera

e Coordinador de titulacion

e Coordinador de vinculacion

e Coordinador de practicas pre profesionales

e Coordinador de tutorias
Mas adelante se detalla mas a fondo cada una de sus funciones y caracteristicas para cada usuario
que interactuara en la pagina web.

4.1.2.2. Funciones del producto

Se disefiara una estructura de base de datos que almacene toda la informacion requerida, asi como;
informacion de los usuarios, publicaciones, comentarios, archivos, imagenes, etc.

Como se menciond anteriormente el sitio web contara con el usuario Administrador, Coordinador,
Docente y Estudiante.

Usuario Administrador

El usuario Administrador que estara encargado de llevar la gestion de todos los usuarios, es decir,
podré ingresar, buscar, eliminar, y modificar cualquier dato de un usuario.
Asi mismo, podra llevar un control de todas las publicaciones que se posteen en el sitioy

eliminarlas en caso de ser necesario.
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Usuario Coordinador

Por otro lado, el usuario Coordinador estara encargado de gestionar las publicaciones, ademas de
poder aprobar o denegar alguna sugerencia de publicacion realizada por un docente o estudiante.
Otras funcionalidades que también contara el Coordinador son el poder realizar y responder
comentarios en las publicaciones posteadas en el sitio, editar su informacién personal y subir
archivos/documentos como formatos de oficios y solicitudes.

Usuario Docente

Podré realizar publicaciones, ademas de también poder realizar, editar y eliminar comentarios de
su autoria.
De igual forma podra modificar su informacion personal en el apartado de configuracion de perfil.

Usuario Estudiante

Podra realizar publicaciones, ademas de también poder realizar, editar y eliminar comentarios de
su autoria.

De igual forma podra modificar su informacion personal en el apartado de configuracion de perfil.
Ademas, podra descargar formatos para oficios y solicitudes, entre otros archivos mas.

Usuario Coordinador de Titulacion

Podré realizar publicaciones, ademas de también poder realizar, editar y eliminar comentarios de
su autoria.
De igual forma podré modificar su informacion personal en el apartado de configuracion de perfil.

Usuario Coordinador de Précticas pre profesionales

Podré realizar publicaciones, ademas de también poder realizar, editar y eliminar comentarios de
su autoria.
De igual forma podra modificar su informacion personal en el apartado de configuracion de perfil.

Usuario Coordinador de Vinculacion

Podra realizar publicaciones, ademas de también poder realizar, editar y eliminar comentarios de
su autoria.

De igual forma podra modificar su informacion personal en el apartado de configuracion de perfil.
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Usuario Coordinador de Tutorias

Podré realizar publicaciones, ademas de también poder realizar, editar y eliminar comentarios de

su autoria.
De igual forma podra modificar su informacion personal en el apartado de configuracion de perfil.

4.1.2.3. Caracteristicas de los usuarios
Tabla 2

Caracteristica de Usuario - Administrador

Tipo de Usuario Administrador

Actividades e Ingreso al apartado para admin

con usuario y contrasefia.
e Gestion y control de usuarios.

e Control y eliminacion de

publicaciones.

Tabla 3

Caracteristica de Usuario - Coordinador de Carrera

Tipo de Usuario Coordinador de Carrera
Actividades e Iniciar sesién con usuario y
contrasefa.

e Publicar, editar y eliminar

publicaciones de su autoria.
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Eliminar publicaciones de otros
usuarios.

Aprobacion o denegacion de
publicaciones realizadas por otros
usuarios.

Comentar y responder a
comentarios de otros usuarios.
Subir archivos, documentos, etc.
Subir imagen de perfil

Editar informacion personal.

Cambio de clave

Tabla 4

Caracteristica de Usuario - Coordinador de Titulacion

Tipo de Usuario

Coordinador de Titulacion

Actividades

Iniciar sesion con usuario y

contrasefa

Realizar publicaciones generales y

privadas.
Comentar y responder a

comentarios de otros usuarios.

Subir imagen de perfil.
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e Editar informacion personal.

e Cambio de clave.

Tabla5s

Caracteristica de Usuario - Coordinador de Practicas Pre Profesionales

Tipo de Usuario Coordinador de Practicas Pre

Profesionales

Actividades e Iniciar sesion con usuario y

contrasefa

e Realizar publicaciones generales y

privadas.

e Comentar y responder a

comentarios de otros usuarios.
e Subir imagen de perfil.
e Editar informacion personal.

e Cambio de clave.
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Tabla 6

Caracteristica de Usuario - Coordinador de Vinculacion

Tipo de Usuario

Coordinador de Vinculacion

Actividades

Iniciar sesién con usuario y

contrasefa

Realizar publicaciones generales y

privadas.

Comentar y responder a

comentarios de otros usuarios.
Subir imagen de perfil.
Editar informacion personal.

Cambio de clave.

Tabla7

Caracteristica de Usuario - Coordinador de Tutoria

Tipo de Usuario

Coordinador de Tutoria

Actividades

Iniciar sesidn con usuario y
contrasefia
Realizar publicaciones generales y

privadas.
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e Comentar y responder a

comentarios de otros usuarios.
e Subir imagen de perfil.
e Editar informacion personal.

e Cambio de clave.

Tabla 8

Caracteristica de Usuario - Docente

Tipo de Usuario Docente
Actividades e Iniciar sesion con usuario y
contrasefia

e Realizar publicaciones generales y

privadas.
e Comentar y responder a

comentarios de otros usuarios.
e Subir imagen de perfil.
e Editar informacion personal.

e Cambio de clave.
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Tabla9

Caracteristica de Usuario - Estudiante

Tipo de Usuario Estudiante

Actividades

Iniciar sesién con usuario y

contrasefa
e Realizar publicaciones

e Comentar y responder a

comentarios de otros usuarios.

e Interactuar con los perfiles de

docentes.
e Subir imagen de perfil.
e Editar informacion personal.

e Cambio de clave.

4.1.2.4. Restricciones generales

El sitio web mantendréa los colores de la carrera y se disefiara en base a los lineamientos que otorgue
el departamento de TIC’s de la Universidad Estatal de Bolivar.

e Al ser un sistema orientado a la web dependera de Internet.

e Gestor de base de datos MySQL.

e Estara sujeto a los lenguajes, librerias y tecnologias como HTML, CSS, PHP,

JavaScript, entre otros.
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4.1.3. Historias de Usuario

Después de varias reuniones con el cliente, se determinan los requisitos para el sistema
informético. Cada caso posible fue analizado mediante la seleccion de historias de usuario, las

cuales se detallan en las siguientes tablas.

Tabla 10

Historia de Usuario - Inicio Sesion

Historia de Usuario

Codigo: H1 Usuario: Todos

Nombre historia: Inicio de sesion

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Para iniciar sesion en el sistema, se pide digitar el usuario y
contrasefia, al entrar se distinguira el usuario segun su rol (Administrador,

Coordinador, Docente o Estudiante).

Observacion: Unicamente los usuarios registrados pagina web tendran
accesos al sitio web. Las funcionalidades del sitio seran habilitadas

dependiendo del rol de cada usuario.
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Tabla 26
Historia de Usuario - Gestionar Usuarios

Historia de Usuario

Cddigo: H2 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestionar usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: El administrador podra gestionar la informacion de los usuarios.
Datos de usuario:

Género, Celular, imagen, Cédula o ID (indispensable), Nombres
(indispensable), Apellidos (indispensable), Correo electrénico (indispensable),

Contrasefia (indispensable).

Observacion: Los campos que no son modificables son:

ID_USUARIO y CONTRASENA.

26



Tabla 27

Historia de Usuario - Control de publicaciones

Historia de Usuario

Cddigo: H3

Usuario: Administrador

Nombre historia: Control de publicaciones

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2

Iteracion asignada: 2

Programador responsable:

Leyton Arévalo

Descripcion: El administrador podra controlar y eliminar publicaciones de los

demas usuarios, en caso que se requiera.

Observacion:

Tabla 13

Historia de Usuario - Realizar publicaciones

Historia de Usuario

Cadigo: H4

Usuario: Coordinador

Nombre historia: Realizar publicaciones

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta
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Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: El coordinador de carrera podra publicar, editar, y eliminar
publicaciones que sean de su autoria, sin restriccion alguna.

Informacion vélida para publicar:

Texto

Iméagenes: *.jpg, *.png.

Archivos: *.rar, *.zip.

Documentos: *.pdf, *.docx, *.xlIsx, etc...

Observacion: Solo el coordinador de carrera podra eliminar publicaciones de

otros usuarios en caso lo requiera.

Tabla 14

Historia de Usuario - Formatos para oficios y solicitudes

Historia de Usuario

Cddigo: H5 Usuario: Coordinador

Nombre historia: Formatos para oficios y solicitudes

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1
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Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: El coordinador de carrera puede subir, actualizar y eliminar los
diferentes tipos de documentos, en diferentes formatos, tales como: pdf, docx

y xIsx.

Observacion: Para realizar ésta actividad se debe estar registrado y haber

iniciado sesién con el rol de Coordinador.

Tabla 15

Historia de Usuario - Aprobar o denegar publicacion.

Historia de Usuario

Cddigo: H6 Usuario: Coordinador

Nombre historia: Aprobar o denegar publicaciones.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: El coordinador de carrera podra aprobar o denegar una

publicacion realizada por otro usuario.

Observacion: Al realizar la denegacion se envia el motivo de este como un

comentario.
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Tabla 30
Historia de Usuario - Notificaciones.

Historia de Usuario

Codigo: H7 Usuario: Coordinador

Nombre historia: Notificaciones

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: El coordinador de carrera recibira notificaciones tanto dentro del
sitio web como al correo electronico, cada cierto tiempo dependiendo del nivel

de prioridad.

Observacion: En caso de no leer las notificaciones, estas se enviaran cada 24

horas al usuario coordinador de carrera.
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Tabla 31
Historia de Usuario - Realizar publicacion

Historia de Usuario

Codigo: H8 Usuario: Docente, Estudiante

Nombre historia: Realizar publicacion

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Brayan Chilquina

Descripcion: Los usuarios docente y estudiante podran realizar publicaciones
en el sitio, las cuales solo seran publicadas si el coordinador acepta la solicitud
de aprobacién, caso contrario podra negar el post y notificar los motivos del

por cual no se puede publicar dicho contenido.

Observacion: Los docentes podran publicar, editar, y eliminar contenido

dentro del muro de su perfil.
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Tabla 32
Historia de Usuario - Realizar comentarios

Historia de Usuario

Cddigo: H9 Usuario: Coordinador, Docente,

Estudiante

Nombre historia: Realizar comentarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Leyton Arévalo, Brayan Chilquina

Descripcion: Los usuarios pueden ingresar, editar y eliminar comentarios de
su autoria en las publicaciones, asi como también puede responder a otros

comentarios de otros usuarios.

Observacion: Para realizar un comentario se debe estar registrado y haber

iniciado sesion con el rol que corresponda.
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Tabla 33
Historia de Usuario - Editar informacion personal

Historia de Usuario

Codigo: H10 Usuario: Coordinador, Docente,

Estudiante.

Nombre historia: Editar informacién personal

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Leyton Arévalo, Brayan Chilquina

Descripcion: Esta funcionalidad describe como se llevara a cabo el proceso
para editar la informacion personal de los usuarios, siendo los siguientes
Gnicos campos a modificar:

Imagen, correo electronico, contrasefia y celular.

Observacion: Para editar la informacion personal se debe estar registrado y

haber iniciado sesién con el rol que corresponda.
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Tabla 34
Historia de Usuario - Descarga de archivos y documentos

Historia de Usuario

Codigo: H11 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Descargar archivos y documentos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Brayan Chilquina

Descripcion: Los estudiantes pueden descargar los documentos de los
formatos para oficios y solicitudes, asi también como otros archivos que se

posten dentro del sitio web.

Observacion: Para realizar este proceso se debe estar registrado y haber

iniciado sesién con el rol de estudiante.

34



Tabla 35
Historia de Usuario - Actualizar Mision, Vision e Informacion

Historia de Usuario

Codigo: H12 Usuario: Administrador

Nombre historia: Actualizar Misién, Vision e Informacion

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: El administrador podra actualizar todo tipo de informacion que

se visualice dentro del sitio web como: Misién, Vision, entre otros.

Observacion: Para realizar este proceso se debe estar registrado y haber

iniciado sesién como administrador.
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4.1.4. Actividades
Historia: Inicio de sesion.
Tabla 22

Actividad 1 - Historia 1 - Disefiar Interfaz Inicio de Sesién.

Tarea

Codigo: T1 Cadigo de historia: H1

Nombre tarea: Disefiar Interfaz Inicio de Sesion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Tiempo: 2 dias

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcién: Disefiar una plantilla de inicio de sesion en donde se debe llenar
los campos de usuario y contrasefia, ademas de contar con un botén de

validacion y un enlace para recuperar contrasefia en caso de no recordarla.

Tabla 23

Actividad 2 - Historia 1 - Validar Inicio de Sesion.

Tarea

Cddigo: T2 Cadigo de historia: H1

Nombre tarea: Validar Inicio de Sesion.
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Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7

Tiempo: 3 dias

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Se debe implementar una conexion a la base de datos, ademas

de crear clase y métodos para validar el acceso a diferentes tipos de usuario.

Historia: Gestionar usuario

Tabla 24

Actividad 1 - Historia 2 - Disefiar Interfaz Usuarios.

Tarea

Cddigo: T1 Cadigo de historia: H2

Nombre tarea: Disefiar Interfaz Usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4

Tiempo: 2 dias

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Disefiar una interfaz donde se visualizard los datos y los botones

correspondientes para la gestion de los usuarios ingresados (Administrador).
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Tabla 25

Actividad 2 - Historia 2 - MVC para Usuarios.

Tarea

Cddigo: T2 Cadigo de historia: H2

Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Usuarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Tiempo: 3 dias

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Se debe crear las clases y metodos para la gestion y control de

usuarios.

Historia: Control de publicaciones.
Tabla 26

Actividad 1 - Historia 3 - Disefiar Interfaz Control de Publicaciones.

Tarea

Codigo: T1 Cadigo de historia: H3

Nombre tarea: Disefar Interfaz Control de Publicaciones.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4
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Tiempo: 3 dias

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Disefar una interfaz donde se visualizara todas las publicaciones

con sus respectivos botones para llevar control de las publicaciones posteadas.

Tabla 27

Actividad 2 - Historia 3 - MVC para Publicaciones.

Tarea

Cddigo: T2 Cadigo de historia: H3

Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Publicaciones.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6

Tiempo: 1 semana

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Se debe crear las clases y métodos para la gestion y control de

publicaciones.
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Historia: Realizar publicaciones
Tabla 28

Actividad 1 - Historia 4 - Disefiar Interfaz Crear Publicacion.

Tarea

Cddigo: T1 Cadigo de historia: H4

Nombre tarea: Disefiar Interfaz Crear Publicacion.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7

Tiempo: 3 dias

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Disefiar una interfaz amigable e intuitiva para postear todo tipo
de archivo, documento, imagen e informacion, asi también sus respectivos

botones para publicar y cancelar.

Tabla 29

Actividad 2 - Historia 4 - MVC para Crear Publicaciones.

Tarea

Codigo: T2 Cadigo de historia: H4

Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Crear Publicaciones.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.4
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Tiempo: 1 semana y 2 dia

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Se debe crear las clases y métodos que permita ingresar, editar o

eliminar las publicaciones.

Historia: Formato para oficios y solicitudes.
Tabla 30

Actividad 1 - Historia 5 - Disefiar Interfaz Publicar Formatos.

Tarea

Cddigo: T1 Cadigo de historia: H5

Nombre tarea: Disefiar Interfaz Publicar Formatos.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7

Tiempo: 3 dias

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Disefiar una interfaz donde se subird y visualizara los formatos

de oficios y solicitudes, los cuales se podran descargar una vez publicados.

41



Tabla 31

Actividad 2 - Historia 5 - MVC para Gestion de Formatos.

Tarea

Cddigo: T2 Cadigo de historia: H5

Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para la Gestion de Formatos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.3

Tiempo: 1 semana

Programador responsable: Leyton Arévalo

Descripcion: Se debe crear las clases y métodos para registrar, actualizar o

eliminar los documentos posteados.

Historia: Realizar publicacion.
Tabla 32

Actividad 1 - Historia 6 - Disefiar Interfaz: Crear Publicacion.

Tarea

Codigo: T1 Cadigo de historia: H6

Nombre tarea: Disefiar Interfaz: Crear Publicacién.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7
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Tiempo: 3 dias

Programador responsable: Brayan Chilquina

Descripcion: Disefiar una interfaz amigable e intuitiva para postear todo tipo
de archivo, documento, imagen e informacion, asi también sus respectivos

botones para publicar y cancelar.

Historia: Realizar comentarios

Tabla 33

Actividad 1 - Historia 7 - Disefiar Interfaz Publicacion.

Tarea

Cddigo: T1 Cadigo de historia: H7

Nombre tarea: Disefiar Interfaz de Publicaciones.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7

Tiempo: 3 dias

Programador responsable: Brayan Chilquina

Descripcidn: Disefiar una interfaz donde se visualizard las publicaciones
realizadas por el coordinador, caja de comentarios y botones correspondientes

para publicar el comentario.
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Tabla 34

Actividad 2 - Historia 7 - MVC para Comentarios.

Tarea

Cddigo: T2 Cadigo de historia: H7

Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Comentarios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.4

Tiempo: 1 semana

Programador responsable: Brayan Chilquina

Descripcion: Se debe crear las clases y métodos que permita ingresar, editar o

eliminar los comentarios en publicaciones.

Historia: Editar informacién personal
Tabla 35

Actividad 1 - Historia 8 - Disefar Interfaz Editar Perfil.

Tarea

Codigo: T1 Cadigo de historia: H8

Nombre tarea: Disefar Interfaz Editar Perfil.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7
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Tiempo: 3 dias

Programador responsable: Brayan Chilquina

Descripcion: Disefiar una interfaz donde se actualizara y visualizara los datos

informativos del usuario, con sus respectivos botones de Guardar y Regresar.

Tabla 36

Actividad 2 - Historia 8 - MVC para Perfiles.

Tarea

Cddigo: T2 Cadigo de historia: H8

Nombre tarea: Modelo, Vista y Controlador para Perfiles.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.3

Tiempo: 1 semana y 2 dias

Programador responsable: Brayan Chilquina

Descripcion: Se debe crear las clases y métodos para registrar y actualizar los

datos de usuario.
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Historia: Descargar archivos y documentos
Tabla 37

Actividad 1 - Historia 9 - Disefiar Interfaz Archivos/Documentos.

Tarea

Cddigo: T1 Cadigo de historia: H9

Nombre tarea: Disefiar Interfaz Archivos/Documentos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.9

Tiempo: 5 dias

Programador responsable: Brayan Chilquina

Descripcion: Disefiar una interfaz donde se visualizara los archivos y
documentos posteados en el sitio web, con los botones respectivos para

descargar.

4.15. Valoracién de Historias de Usuario

A traves de las historias de usuario se considera la evaluacion de estas historias y se determina el
tiempo estimado de construccidn de cada historia.

4.1.6. Estimacion de Historias de Usuarios

Para el desarrollo de la pagina web propuesta, se realizé una estimacion del esfuerzo para cada una

de las historias de usuario, las cuales estan representadas en 5 modulos:
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Moédulo de Acceso

Tabla 38

Estimacion del médulo de acceso.

N° | Historia de Usuario | Tiempo estimado
Semanas Dias Horas
11 | Acceso al sitio web 1 5 20
(Mddulo interactivo)
Tiempo estimado total 1 5 20
Moédulo de Administrador
Tabla 39
Estimacion del médulo de administrador.
N° | Historia de Usuario | Tiempo estimado
Semanas Dias Horas
11 | Gestionar usuarios 2 10 40
22 | Control de 1 5 40
publicaciones
33 | Actualizar mision, 1 5 20
vision e informacion
Tiempo estimado total 4 20 100
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Moéddulo de Coordinador de Carrera

Tabla 40

Estimacion del médulo de coordinador de carrera.

N° | Historia de Usuario | Tiempo estimado
Semanas Dias Horas
11 | Realizar 2 10 40
publicaciones
22 | Subir formatos para | 1 5 40
oficios y solicitudes.
33 | Aprobar o denegar 1 5 20
publicaciones
Tiempo estimado total 4 20 100
Mddulo de Coordinador de Titulacién
Tabla 41
Estimacion del modulo de coordinador de titulacion.
N° | Historia de Usuario | Tiempo estimado
Semanas Dias Horas
11 | Acceso al sitio web 1 5 20
(Modulo interactivo)
Tiempo estimado total 1 5 20
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Moddulo de Coordinador de Practicas Pre Profesionales
Tabla 42

Estimacidn del modulo de coordinador de practicas pre profesionales

N° | Historia de Usuario | Tiempo estimado
Semanas Dias Horas
Acceso al sitio web 1 5 20
' (Mddulo interactivo)
Tiempo estimado total 1 5 20

Moddulo de Coordinador de Vinculacién

Tabla 43

Estimacion del médulo de coordinador de vinculacion.

N° | Historia de Usuario | Tiempo estimado
Semanas Dias Horas
11 | Acceso al sitio web 1 5 20
(Modulo interactivo)
Tiempo estimado total 1 5 20
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Moédulo de Coordinador de Tutorias

Tabla 44

Estimacion del médulo de coordinador de tutorias.

N° | Historia de Usuario

Tiempo estimado

Tabla 45

Estimacion del modulo de docente.

Semanas Dias Horas
11 | Acceso al sitio web 1 5 20
(Mddulo interactivo)
Tiempo estimado total 1 5 20
Moédulo de Docente
N° | Historia de Usuario | Tiempo estimado
Semanas Dias Horas
11 | Acceso al sitio web 1 5 20
(Mddulo interactivo)
Tiempo estimado total 1 5 20
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Moédulo de Estudiante
Tabla 46

Estimacion del médulo de estudiante.

N° | Historia de Usuario | Tiempo estimado

Semanas Dias Horas
21 | Acceso al sitio web 1 5 20
(Mddulo interactivo)
Tiempo estimado total 1 5 20
4.1.7. Plan de Entregas
Tabla 47
Modulos e historias de usuario
Tiempo estimado
Moédulo Historia de
) Semanas | Dias Horas

Usuario

Acceso Acceso al sitio 1 5 20
web
Gestionar 2 10 40
usuarios

o Control de 1 5 40

Administrador o
publicaciones
Actualizar 1 5 20
mision, vision e
informacion
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Realizar 10 40
publicaciones
Subir formatos 5 40
) para oficios y
Coordinador de o
solicitudes
carrera
Aprobar o 5 20
denegar
publicaciones
Coordinador de Acceso al sitio 5 20
titulacion web
Coordinador de Acceso al sitio 5 20
practicas pre web
profesionales
Coordinador de Acceso al sitio 5 20
vinculacién web
Coordinador de Acceso al sitio 5 20
tutorias web
Docente Acceso al sitio 5 20
web
Estudiante Acceso al sitio 5 20

web
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Tabla 48

Médulo e iteraciones

Iteracion Entrega
Moédulo Historia de asignada asignada
Usuario
Semanas | Dias Horas
Acceso Acceso al sitio 2 10 40
web
Gestionar 1 5 20
usuarios
Administrador Cont_rol (_je 1 5 20
publicaciones
Actualizar 1 5 20
mision, vision e
informacién
Realizar 2 10 40
publicaciones
Subir formatos 2 10 40
Coordinador para oficios y
solicitudes
Aprobar o 1 5 20
denegar
publicaciones
Docente Acceso al sitio 1 5 20
web
Estudiante Acceso al sitio 1 5 20
web
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4.1.8. Equipos integrantes y roles

Tabla 49

Integrantes y Roles

4.2.

Miembros Roles Metodologia
Leyton Arévalo Administrador, Extreme
Programador Programming
Brayan Chilgquina | Administrador, Extreme
Programador Programming
Disefio

4.2.1. Tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion)

Las Tarjetas CRC forman parte de la metodologia XP para el disefio de software orientado
a objetos. La técnica consiste en disefiar una tarjeta CRC por cada historia de usuario; en
la parte superior ird el nombre de las clases, debajo en el lado izquierdo se ubican las
responsabilidades de dicha clase mientras que a la derecha se colocan los colaboradores

que son los que ayudan a cumplir a estas clases con sus responsabilidades.
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Inicio de sesion
Tabla 50

Tarjetas CRC - Inicio de sesidn

Inicio de sesién

Responsabilidad Colaboradores

Validar usuario y contraserfia Capa de acceso a los datos

Métodos Validacién de datos

Observaciones:

Gestionar usuarios
Tabla 51

Tarjetas CRC - Gestionar usuarios

Gestionar usuarios

Responsabilidad Colaboradores

Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar paradmetros Métodos Validacion de datos
Guardar parametros

Observaciones:
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Control de publicaciones
Tabla 52

Control de publicaciones

Control de publicaciones

Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validacion de datos

Guardar parametros

Observaciones:

Realizar publicaciones
Tabla 53

Tarjetas CRC - Realizar publicaciones

Realizar publicaciones

Responsabilidad Colaboradores

Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validacién de datos
Guardar parametros

Observaciones:
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Formatos para oficios y solicitudes
Tabla 54

Tarjetas CRC - Formatos para oficios y solicitudes

Formatos para oficios y solicitudes

Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validacion de datos

Guardar parametros

Observaciones:

Aprobar o denegar publicaciones
Tabla 55

Tarjetas CRC - Aprobar o denegar publicaciones

Aprobar o denegar publicaciones

Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validacion de datos

Guardar parametros

Observaciones:
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Notificaciones
Tabla 56

Tarjetas CRC - Notificaciones

Notificaciones

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros

Guardar parametros

Capa de acceso a los datos

Observaciones:

Realizar publicacion

Tabla 57

Tarjetas CRC - Realizar publicacion

Realizar publicacion

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros

Guardar parametros

Capa de acceso a los datos

Métodos Validacion de datos

Observaciones:
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Realizar comentarios

Tabla 58

Tarjetas CRC - Realizar comentarios

Realizar comentarios

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros

Guardar parametro

Capa de acceso a los datos

Métodos Validacion de datos

Observaciones:

Editar informacion personal

Tabla 59

Tarjetas CRC - Editar informacion personal

Editar informacion personal

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros

Guardar parametros

Capa de acceso a los datos

Métodos Validacion de datos

Observaciones:
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Descargar archivos y documentos
Tabla 60

Tarjetas CRC - Descargar archivos y documentos

Descargar archivos y documentos

Responsabilidad Colaboradores
Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar parametros Métodos Validacion de datos

Guardar parametros

Observaciones:

Actualizar Misién, Vision e Informacién
Tabla 61

Tarjetas CRC - Actualizar Mision, Vision e Informacion

Actualizar Misién, Vision e Informacion

Responsabilidad Colaboradores

Obtener parametros Capa de acceso a los datos
Validar pardmetros Métodos Validacion de datos
Guardar parametros

Observaciones:
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4.2.2. Desarrollo

4.2.2.1. Base de datos

Para el desarrollo y disefio de la base de datos es posible llevar a cabo toda la

informacion recopilada de las historias de usuario, las cuales se forman en varias

reuniones, teniendo en cuenta las posibles posibilidades y variaciones del sistema.

A continuacion, se muestra un diagrama esquematico de la base de datos final para

nuestro sitio.

Modelo Conceptual

Aqui se identifican las relaciones de mas alto nivel entre las entidades, como se

muestra en la Figura (1).

Figura 1l

Modelo Conceptual de la DB

-

Groups Oy

-id_group : integer
-group_name : varchar(255)

-id_user: integer
-identity : varchar(10}
-names : varchar(20)
-email : varchar(20)
-contact : varchar(10)
-role : varchar(20)
-user_name :varchar(10

Cpassword -varchari20}) J.

. liene
- Al

L i i Comments R
: ' -id_comment : integer
I ! -message : varchar(255)
: Tiene 1
| (~__Publicaions 3
|

-id_publication : intege ;

-mesage : varchar(510)
-archives : varchar(255)
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Modelo Ldgico

Aqui se detallan los datos con mayor precision entre las entidades, como se muestra
en la Figura (2).
Figura 2

Modelo Légico de la DB

' Groups !
-id_group : integer
L -group_name : varchar(255)
-id_user : integer
-id_publication : integer
g i Comments Ty
-id_comment ; integer

-id_user : integer

]
g Users ) |
i
-id_user : integer Tiere
i
i
i
L

-identity : varchar(10}
-names : varchar(20} ;
-email : varchar({20) BN '

-contact ; varchar(10} : Tiene -id_publication . integer
-role ;varchar(20} : : -message : varchar(255)
-user_name : varchar{10 | 8
. , Tiene
k:password -varchar(20}) ) ) | ) :
[ i Publications B 1
| 1
L -id_publication : intege| Tiene 1

-mesage :varchar®10)p--- - - - - - - ----
-archives : varchar(255)
-id_user: integer

Modelo Fisico

Muestra todas las estructuras de la tabla, incluidos los nombres de las columnas, los
tipos de datos de las columnas, las restricciones de las columnas, las claves

principales, las claves externas y las relaciones entre las tablas, como se muestra en

la Figura (3).
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Figura 3

Modelo Fisico Disefio DB

Users

-id_user : integer
-identity : varchar(10}
names : varchar(20)
email : varchar(20}
contact : varchar(10) 0
role : varchar(20) !
user_name :varchari10)
-passwaord : varchar(20}

groups

id_group : integer

group_name : varchar(255)

id_user : integer
id_publication : integer

Ay

Publications

id_publication : integer
mesage :varchar{510)
archives : varchar(255)

-

Comments

id_comment : integer
id_user: integer
id_publication : integer
message : integer

id_user: integer

Modelo Real de la Base de Datos

Aqui se muestra el modelo real de la base de datos, como se muestra en la Figura
(4).
Figura 4

Modelo Real Disefio DB
v £o

¢ id_group - int(11)

swdb groups

i group_name : text
/% & id_user - int(11)
# id_publication : int(11)

Mo =0 comments
¢ id_comment : int(11)
B € 4 id_user : int{11)

—— # id_publication : int(11)
fl & <wd- publications @ message - text

¢ id_publication - int(11)

n(} swdb users e —
¢ id_user - int(11)

P ———

@ identity - text
2 names : text
@ email - text E mesage : text
i@ archives : text

) i id_user - int(11)

@ contact : text
@ role - text
@ user_name : text

@ password : text
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4.2.3. Disefo de Interfaces de Usuario

La interfaz de usuario se trata de la iteracion de historias de usuario. Segun lo solicitado
por el mentor de negocios, la interfaz de la aplicacion fue disefiada para ser facil de
usar y facil de usar.
4.2.3.1. Pantalla de inicio
Esta pantalla debe usarse si se requiere una pantalla de inicio y, en la mayoria de
los casos, sera un requisito funcional. Como se muestra en la Figura (5).

Figura b

Pantalla de inicio - Parte publica - Modo adn no iniciado sesion

Software

La Carrera de Software proporciona experiencias de gprendizaje ricas en proyectos informaticos preparando a los

ingenieros de software a enfrentar los cambios tecnolégicos, siendo capaces de: escribir programas de computadora,
analizar la arquitectura del software, aplicar algoritmos, comprender los sistemas de hardware digital, disefiar
interfaces hombre/maquina y automatizar procesos creando software confiable, asequible y sequro para todo tipo
de proposito. Ademas, sera capaz de trabajar en equipo, administrar proyectos, auditar sistemas informaticos con

ética profesional

Conocer mas

i

Mision Visién

= "2
B ~o@ERWe 0 B
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4.2.3.2. Iniciar sesion

Esta pantalla contendra un pequefio formulario en el cual se debera ingresar un
nombre de usuario y una contrasefia asociada. Ademas, contara con un boton para
realizar el proceso de autenticacion. Antes de que los usuarios puedan acceder a los
sistemas informaticos, deberan estar registrados y obtener los permisos asociados

con sus cuentas. Como se muestra en la Figura (6).

Figura 6

Inicio de sesidn - Parte pablica - Modo aun no iniciado sesion

€ cC a * 0@

& Inicio

o

4.2.3.3. Publicaciones

Esta pantalla sera la pagina principal ya que en ella se contendra todos los
comunicados y publicaciones hechas por el usuario coordinador de carrera.
Ademas, que podran interactuar en la caja de comentarios, docentes y estudiantes,

asi como se muestra en la Figura (7).
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Figura7
Pagina principal - Apartado de publicaciones - Modo logueado

Menu

Ll
Software Buscar Q 0 Brayan Alberto Chilquina Cabay I

7 PUBLICACIONES
Inicio

Docentes

Asignar coordinacion

Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec. Publicar

n Leyton Oswaldo Arévalo Bravo | Coordinador de carrera - 2022-12-29 17:53:43

Perfil
=] Archivos

Publicacién editada

Sugerencias = 0 comentarios

0

n Leyton Oswaldo Arévalo Bravo | Coordinador de correra - 2022-12-28 12:53.04

demo

0 BRAYAN ALBERTO CHILQUINA CABAY

4.2.3.4. Modificacién de publicaciones

Esta pantalla seré utilizada para la edicion de una publicacién, la cual solo tendra
acceso a ella el usuario coordinador, asi como se muestra en la Figura (8).

Figura 8

Edicion de publicacion - Apartado para coordinador - Modo autenticado

z
Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec. Publicar

e €)  Leyton Oswaldo Arévalo Bravo | Coordinador de carrera - 2022-12-29 175343 ..
Publicacién editada

22 Docentes

0 comentarios

Asignar coordinacion

Perfil Q

Archivos

Sugerencias €)  Leyton Oswaldo Arévalo Bravo | Coordinador de carrera - 2022-12-28 125304

demo

0 BRAYAN ALBERTO CHILQUINA CABAY
Estudiante

Comentario qwetty

2022-12-28 19:32:41

0
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4.2.35. Registrar usuarios

Este apartado solo estara activo para el administrador del sistema, en esta pantalla

se registraran a todos los usuarios en el sitio web, asi como se muestra en la Figura

9).

Figura 9

Registro de usuarios - Apartado para administrador - Modo autenticado

he

]| INGENIERIA EN — ~ p
I SDFTWAHE = Search for... (o}
Ntmero de cédula:
Ingrese el nimero de cédula

Nombres completos:

Ingrese nombres completos

Correo electrénico:

lngrese un correo electrénico

Nutmero de contacto:

Ingrese el nimero de contacto

Role: | Estudiante v
Nombre de usuario:

Ingrese el nombre de usuario

Contrasefia:

Imagen de perfil: | Default v

Tabla 62

Prueba 1 — Acceso al sistema

Prueba de aceptacion

Cddigo: P1 Cadigo de historia: H1, Inicio de sesion.

Nombre: Acceso al sistema con credenciales correctas
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Descripcion: Se ingresara al sitio web otorgando el usuario y la contrasefia, se

validara y se proporcionara informacion para ser procesada.

Condicion de ejecucion: Cada usuario debe contar con un usuario y contrasefias

Unicos para poder acceder a las funcionalidades del sistema dependiendo del su rol.

Entrada:
- Ingresar usuario y contrasefia

-Click en el botén iniciar sesiéon

Resultado: Se presenta la pantalla inicial de las publicaciones.

Evaluacion de prueba: La prueba finalizo satisfactoriamente.

Tabla 63

Prueba 2 — Acceso al sistema

Prueba de aceptacion

Cadigo: P2 Cadigo de historia: H1, Inicio de sesion.

Nombre: Acceso al sistema con credenciales incorrectas

Descripcién: Al ingresar datos que no constan en la base de datos el sistema devuelve

un mensaje de error al usuario.

Condicidn de ejecucion: El usuario debe estar registrado
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Entrada:
- Ingresar usuario y contrasefia

-Click en el botén iniciar sesién

Resultado: Usuario y/o contrasefia no son validos.

Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 64

Prueba 3 — Realizar publicacion

Prueba de aceptacion

Cadigo: P3 Cadigo de historia: H4, Realizar publicacion.

Nombre: Realizar publicacion

Descripcion: Si el usuario es el coordinador la publicacion se hara al instante

Condicién de ejecucion: El usuario debe ser el coordinador de carrera

Entrada:
- Escribir publicacion
-Adjuntar archivo

-Click en publicar

Resultado: EI muro se actualizaré con la nueva publicacién del coordinador

Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 65
Prueba 4 — Realizar publicacion

Prueba de aceptacion

Cadigo: P4 Cadigo de historia: H4, Realizar publicacion.

Nombre: Realizar publicacion

Descripcion: Si el usuario es un alumno o maestro registrado en el sistema, al
publicar, dicha publicacion pasara a estado de revision para gque sea aprobada o

reprobada por el coordinador.

Condicion de ejecucion: El usuario no debe ser el coordinador de carrera

Entrada:
- Escribir publicacion
-Adjuntar archivo

-Click en publicar

Resultado: El sistema muestra un mensaje que indica que su publicacion esta en

revision.

Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 66
Prueba 5 — Editar publicacién

Prueba de aceptacion

Cadigo: P5 Cadigo de historia: H3, editar publicacion.

Nombre: Editar publicacion

Descripcion: Solo el coordinador puede editar publicaciones.

Condicion de ejecucion: El usuario debe ser el coordinador de carrera

Entrada:
- Editar publicaciéon
-Adjuntar archivo

-Click en publicar

Resultado: El sistema actualiza la publicacion editada.

Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 67
Prueba 6 — Realizar comentarios en una publicacion

Prueba de aceptacion

Cadigo: P6 Cadigo de historia: H9, Realizar comentarios en una publicacion

Nombre: Realizar comentarios en una publicacion

Descripcion: Todos los usuarios pueden ingresar, editar y eliminar comentarios de su
autoria en las publicaciones, asi como también puede responder a otros comentarios

de otros usuarios.

Condicion de ejecucion: El usuario debe estar registrado en el sistema

Entrada:
- Escribir comentario

-Click en publicar

Resultado: El sistema muestra la publicacion con el comentario publicado.

Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 68
Prueba 7 — Gestionar usuarios

Prueba de aceptacion

Cadigo: P7 Cadigo de historia: H2, Gestionar usuarios

Nombre: Gestionar usuarios

Descripcion: Solamente el administrador puede registrar, eliminar y editar

usuarios.

Condicion de ejecucion: El administrador debera ser quien gestione los usuarios

Entrada:
- Registrar usuario

-Click en Registrar

Resultado: El sistema muestra un mensaje indicando que el usuario fue registrado

correctamente

Evaluacion de prueba: Prueba satisfactoria.
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CONCLUSIONES

El sistema ha logrado mitigar la mezcla de informacidn falsa con la verdadera, ya que al
ser un sitio web autdnomo, se tiene identificado a las autoridades (Coordinador de carrera,
coordinador de titulacion, etc.) quienes son los que aprueban o deniegan las publicaciones
en el sitio web.

Se trabajo en conjunto con el coordinador de carrera para el analisis de la elaboracién de
las historias de usuarios, mismas que sirvieron como requerimientos del sitio web ya que
juntaron datos relevantes para desarrollar un sistema de calidad.

Se uso la metodologia de desarrollo de software XP e Extreme Programming, gracias a que
esta enfatiza las propuestas del cliente, manteniéndolo en cercania directa con el proyecto,
ayudando a cumplir las tareas en el tiempo establecido.

El patrén de arquitectura Modelo-Vista-Controlador enfatiza la organizacion de la
aplicacion al dividirla en tres capas fisicas y ldogicas.

Los lenguajes de programacion PHP y HTML5 han sido clave para el desarrollo del
proyecto porque nos permitieron elaborar un sitio web organizado e intuitivo, ademas de

adaptable a cualquier dispositivo.
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RECOMENDACIONES

Ningun sistema o software es 100% seguro, no importa cuantas técnicas o mejores
practicas se utilicen, todos los dias se descubren nuevas vulnerabilidades que comprometen
los sistemas, por lo que el mantenimiento, el monitoreo y la actualizacion regular son
esenciales para garantizar el mejor rendimiento posible de las aplicaciones.

Promover el uso del sitio web a traves de publicidad.
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ANEXOS

Anexo 1. Cronograma (Gantt)

Chuait o S—< o
projec -—_ ‘ T I I T I I T I T I I T I I I I T I I

T I I
Wieak 35 Wizek 36 Wesk 37 Waak 1% Wizek 20 Wesk 20 Wizal 31 ieek 32 Weak 33 Wizek 34 ieak 35 ek 36 Wizek 37 Wesk 38 ek 39 Wizek 40 Wesk 41 Wizak 43 ieek 43 Week 44 Wizek 44 Wesk 46 Weak 47

(e Begin ¢k End date ;3507 .t el wez 1z LE] 1822 a8e2 1562 Zee ez saz 1282 19822 ) anoez 00z 1noez2 24022 310z iz Wz
INSCRIPCION ¥ ENTREGA. 1308122 1zmi]
PLANIFICACION 13m122 zam AT
HISTORIAS DE USUARIO 1308122 s
PLAN DE ENTREGAS 1722 2088 1
PLAN DE ITERACIONES 200822 21068 =
REUNIONES DIARIAS DE 23822 23068 ]
pisefio 278122 1947 p—
SIMPLICIDAD 2722 308 .
SOLUCIONES amzz 57 =
RECODIFICACION 6722 11577 | —
METAFORAS 1307122 1947 =
DESARROLLO 187122 2 g \
DISPONIBILIDAD DEL CLIENTE 18722 2207 | —
USO DE ESTANDARES 277422 2677t =
PROGRAMACION DIRIGIDA 207422 118! |
PROGRAMACIN EN PARES amrez 22 | |
INTEGRACIONES PERMANENTES 258122 2758t =
PROPIEDAD COLECTIMA D 20722 2058t O
RITMO SOSTENIDD 122 amt =
PRUEBAS smz2 26/t L4 N
PRUEBAS UNITARIAS BB22 1258/ |
DIRECCIAN ¥ CORRECEID 15m/22 1358/ | —
PRUEBAS DE ACEPTACION 22mi22 2685 |
LANZAMIENTO 2022 30/t )
IMPLEMENTACION 2022 20108 =
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Anexo 2. Presupuesto

Suministros de

oficina

Electricidad

Impresiones

Internet

Transporte

Total

UNIDAD

Mes

Mes

Unidad

Mes

Mes

CANTIDAD

400

80

PRECIO

UNITARIO
$ 5,00
$ 5,00
$ 0,05
$ 10,00
$ 44,00

SUBTOTAL
$ 30,00
$ 30,00
$ 20,00
$ 60,00
$ 264,00
$ 404,00



Anexo 3. Ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION

Nombre: Ing. Darwin Carrién Institucion: Universidad Estatal de Bolivar
Cargo: Coordinador de carrera Ficha N°: 1
DESCRIPCION Sl NO
¢La carrera de Software
cuenta con un sitio web X

oficial, donde se comparta
informacion constante a los
estudiantes?

Al momento de compartir
informacion relevante a la X
comunidad de Software, ¢se
utilizan grupos en redes
sociales como WhatsApp o
Facebook?

¢Existe un control y/o
gestion tanto de usuarios X
como de la informacion que
se comparte dentro de estos
grupos como WhatsApp o
Facebook?

Sabemos que la UEB tiene
anexa una pagina para la X
carrera de Software, ;esta
informacion es actualizada
constantemente?

Dentro de estos medios que
ya se ha mencionado, ¢existe X
un apartado o medio donde
se pueda acceder a
documentos o archivos que
ayuden a los procesos
académicos como oficios o
solicitudes?

Nota:
Es importante la implementacion de un sitio web oficial para la carrera de Software, donde se

pueda compartir informacion relevante, ademas de tener un control total de usuarios y de la
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informacion que se comparte, es importante también acotar que se deberia implementar un
apartado donde se pueda subir archivos o documentos que faciliten los procesos documentales,
como son modelos de oficios, solicitudes, justificacion de faltas, etc. Es importante también
distinguir los usuarios separados por un rol, que cumplan un determinado objetivo, ademas que
deberia tener un apartado al publico para que todos puedan tener acceso a esta informacion y
promocionar ademas a la carrera de Software. El sitio web debera tener un apartado totalmente
interactivo el cual se podra accedes mediante un usuario y contrasefia, ademas que debera contar

con un sistema de notificaciones para sus usuarios registrados.
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Anexo 4. Guion de la entrevista

ENTREVISTA A COORDINADOR DE CARRERA

Entrevistadores: Leyton Arévalo, Brayan Chilquina.

Entrevistado: Ing. Darwin Carrion.

1. ¢Lacarrerade Software cuenta con un sitio web donde se comparta informacién para
los estudiantes?
Se sabe que la carrera de Software cuenta con un apartado en la pagina de la Universidad

Estatal de Bolivar, la cual es completamente informativa y no existe actualizacion de dicha
informacion. Adicional, se utilizan medios digitales sociales para compartir informacién
como es Facebook y WhatsApp, siendo estos los tnicos medios para compartir informacion
hacia los docentes y estudiantes. La carrera en si, no cuenta con un sitio web oficial.

2. ¢Cree usted que la carrera de Software deberia contar con un sitio web oficial, donde
los contenidos y la informacion sea actualizada constantemente?
Si, ya que si tomamos en cuenta somos una carrera que se especializa en el desarrollo de

software, es sensato que la carrera deberia contar con un sitio web oficial en donde no solo
se comparta informacion hacia los estudiantes, sino también sea un medio para impulsar y
promocionar la carrera de Software al publico en general.

3. ¢Cree usted que el sitio web de la carrera de Software deberia ser administrada por
el coordinador(a) de carrera?
Si, tomando en cuenta que la pagina anexa a la Universidad de la carrera no estd en

constante actualizacién ya que es administrada por otros miembros que no llevan relacion
con la carrera o que no estan al tanto de todo lo que pasa dentro de la carrera, el coordinador
es quien lleva esa informacion y reparte a toda la comunidad de Software, por ende, deberia

ser racional que sea administrada por el coordinador de carrera.
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4. ¢Estaria de acuerdo que se implementara un sitio web como un medio de
comunicacion interactiva para compartir no solo informacién sino también archivos
gue son importantes tanto para docentes como estudiantes en la carrera de Software?
Si, como mencionaba anteriormente la carrera no cuenta con un sitio web oficial, y todos

los comunicados son realizados a través de redes sociales, donde la informacion se
distorsiona, y no existe una gestion o control de usuarios. La gestion de archivos es un
punto muy importante ya que estaria al alcance de todos los estudiantes y docentes, lo que

facilitaria los procesos en la gestion de documentos.
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Anexo 5. Carta de aceptacion

UEB

= CARRERA SOFTWARE & SISTEMAS o
COORDINACION " eecmiarea

Guaranda, 28 de junio de 2022
Oficio N.°: 015-C-S&S

Srs.

LEYTON OSWALDO AREVALO BRAVO
BRAYAN ALBERTO CHILQUINA CABAY
ESTUDIANTES CARRERA DE SOFTWARE
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR
Presente

De mi consideracion:

Por medio de la presente y en atencién a su Oficio sin nimero de fecha 10 de junio
2022, recibido a través de correo institucional, por medio del cual solicita la autorizacion
para la ejecucion del proyecto "CONSTRUCCION DE UN MEDIO DE
COMUNICACION INTERACTIVA PARA LA CARRERA DE SOFTWARE DE LA
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR®

Al respecto se autorza la ejecucion del proyecto antes mencionado,
comprometiéndonos a proporcionar las facilidades necesarias para el buen desarrollo
de la investigacion.

Atentamente,

DARWIN CARRION BUENANO
Coordinador

Anita M.

Diroccider  Av. Emesio Che Guevara y Gabdel Secara
Guaranda - Ecuador

Tell: +{583 3) 2206147

Ext 1963

www.ueb.edd ec
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Anexo 6. Codificacion
Para el desarrollo del sitio web se implementd un patron de arquitectura de software

Modelo-Vista-Controlador, donde dividimos en varias carpetas nuestros archivos de

configuracion php. Como se muestra en la Figura (10).

Figura 10

Directorio de carpetas - Modelo Vista Controlador (MVC).

Posteriormente se procede a crear los archivos de configuracion necesarios para nuestra
arquitectura, como la conexion a la base de datos, controlador, modelo, vista y rutas. Como

se muestra a continuacion:

class

function







class

private

private

private

private

private

public function

class

function

function




function

class

function

class

function

function




Pantalla de inicio

Se crearon los controladores de las clases, conformadas por varios métodos, tipos de datos

y constructores, asi como se muestra a continuacion:

class extends

function

parent

function

Posteriormente se procedio a crear una vista, la cual esté siendo controlada por el

controlador creado anteriormente, como se muestra en a continuacion:
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class

class

class

class

class

class

data-bs-toggle data-bs-

target aria-

controls aria-expanded

label class

class

class

class

class

class




id
labelledby

type
data-bs-toggle

class
tabindex aria-
aria-hidden
class

class

class

data-bs-dismiss







class

class

width
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https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap%405.1.3/dist/js/boot

Anexo 7. Certificado antiplagio.

l/
FACULTAD DE CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS,
GESTION EMPRESARIAL

UNIVERSIDAD E INFORMATICA
STATAL CE BOLIVAR

ING. GALUTH IRENE GARCIA CAMACHO EN CALIDAD DE
DIRECTORA DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR,

CERTIFICA

Que cl trabajo de integracién curricular denominado “CONSTRUCCION DE UN MEDIO
DE COMUNICACION INTERACTIVA PARA LA CARRERA DE SOFTWARE DE LA
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR", presentado por Arévalo Bravo Leyton
Oswaldo y Chilquina Cabay Brayan Alberto estudiantes de la carrea de Software paso el
analisis de coincidencia no accidental en la herramienta URKUND, reflejando un porcentaje

de similitud del 10%. como sc puede evidenciar en ¢l documento adjunto.

Guaranda, 30 de diciembre del 2022
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Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
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Anexo 8. Link del repositorio.

100



