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RESUMEN

La necesidad de una herramienta de facil acceso que empodere el estudio de
materias no es una peticion reciente. Actualmente el acceso a tecnologia es algo
comun y forma parte de las herramientas que usan los estudiantes de instituciones
superiores para apoyarse al momento de estudiar. Es asi que el presente proyecto
de titulacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion web utilizando el
lenguaje de programacion PHP, especificamente sobre la plataforma Drupal, para
compartir recursos educativos entre estudiantes de distintas universidades. Con
este fin se analizaron las necesidades genéricas de estudiantes universitarios
orientadas a solventar el acceso eficiente a recursos educativos disponibles en los

repositorios de las diferentes plataformas de aprendizaje virtual.



ABSTRACT

The need for a tool of easy access for students that empowers the study of their
university courses is not a recent need. Nowadays the access to technology
something common and is one of the tools the students use on their studies. That
is how so the following project has as objective to develop a web app using the
PHP programming language, specifically on the Drupal platform, to share
educational resources between students from different universities. With this goal
in mind the generic necessities from university students were evaluated to solve
the efficient access to educational resources available on the repositories from the

diverse virtual learning platforms.
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INTRODUCCION

Distintos estudios e instituciones han determinado a los largo de los ultimos afios
la necesidad de herramientas tecnoldgicas para apoyar los estudios y el

aprendizaje de los estudiantes.

ANTECEDENTES

El Consejo Nacional de Investigaciéon Canadiense (NCR) en su paper “Models for
Sustainable Open Educational Resouces” menciona la necesidad de disponer de
modelos técnicos como objeto de aprendizaje, entre los cuales incluye y
recomienda un modelo que permita descargar, adaptar y subir recursos a un
repositorio sistematizado para su uso potencial por otros usuarios, dichos recursos

deben ser indexados y accesibles con facilidad.

En base a los datos recolectados a través de la encuesta (Anexo 1) llevada a
cabo entre estudiantes de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, UDLA
Quito, Universidad de San Francisco y SEK se ha dado a conocer que alumnos de
dichas universidades tienden a tener dificultades al momento de estudiar debido a
la falta de accesos a recursos de repaso y/o estudio, asi como limitaciones en el
tiempo disponible para estudiar; algunas instituciones realizan horarios adicionales
de tutorias para ayuda de estudiantes, pero la disponibilidad de horarios para

estas tutorias es limitada y no existe para todas las materias.



Para Josefa Guardiola:

“las instituciones educativas deben no sélo de incorporar las nuevas
tecnologias de la informacion como contenidos de la ensefianza, sino
también reconocer y partir de las concepciones que los nifios y los
adolescentes tienen sobre estas tecnologias para disefiar, desarrollar y
evaluar practicas pedagogicas que promuevan el desarrollo de una actitud

reflexiva sobre los conocimientos y los usos tecnoldgicos”.

Por otro lado, la revista “Open Learning: The Journal of Open, Distance and e-
Learning” realiza una revision sobre los avances que se han hecho en el temay
critica que existen plataformas abiertas de recursos educacionales, pero son
meros repositorios y su manejo es principalmente por educadores e instituciones

mMas no por estudiantes.

Segun informacion del INEC (INEC, 2011) actualmente el 47,6% de la poblacion
utilizé internet el anterior afo, este entorno abre la oportunidad de crear una
aplicacion web que facilite la busqueda y acceso a recursos educacionales. Todos
estos antecedentes evidencian la necesidad de contar con una herramienta que
permita a los estudiantes buscar, descargar, modificar y subir recursos

académicos para estudio o repaso de materias de forma dinamica y accesible.



PROBLEMATICA A SOLUCIONAR

Los problemas que se presentan cuando un alumno universitario desea

prepararse para una evaluacién de conocimientos son:

e Limitacion de acceso a recursos de estudio aprobados por una institucion
educativa.

e Limitaciones en el tiempo disponible para estudio y/o repaso.

e Falta de una herramienta especializada en suplir recursos de estudio
especificos a las materias del caso.

e Bajo aprovechamiento de las tecnologias de informacion por los alumnos para

estudios y/o repasos.

ALCANCE DEL PROYECTO

El alcance de este proyecto es el desarrollo de una red social que permitira subir y
gestionar recursos educacionales con el fin de facilitar el acceso a recursos de

este tipo.

Dicha red social contara con dos perfiles de usuario:

Perfil estudiante: los cuales podran subir, descargar, valorar y comentar recursos
educacionales (documentos de texto: pdf, doc, presentaciones en ppt; imagenes,

audios y enlaces a videos).

Perfil profesor: podran subir, comentar, descargar, valorar, y editar las etiquetas de
los recursos publicados en la red social. Estos recursos podran clasificarse en 2
tipos de etiquetas: tema y universidad, de tal forma que los usuarios puedan ver

recursos educativos de los mismos temas o de su universidad.



Para cada uno de los recursos publicados se aplicara un método de valoracion
mediante calificacion de los usuarios y pertinencia por parte del docente, dicha
valoracion se calculard continuamente en base a los pardmetros anteriormente

descritos.

Ademas, esta clasificacion sera util para la integracion de la red social con la
plataforma Moodle mediante la generacion de un codigo embebible basado en los
temas publicados en el curso. Dicho codigo afiadera enlaces a los mejores

recursos valorados en la red social.

JUSTIFICACION

En base a las encuestas realizadas, existen estudiantes que por diversos motivos
tienen problemas para encontrar recursos de estudio y/o acceder a los recursos
que sus instituciones les ofrece para reforzar su aprendizaje. Un 33.3% de los
estudiantes encuestados coinciden en que los recursos y su disponibilidad no es
suficiente para sus necesidades. En referencia a los materiales ofrecidos, el 97%
de los estudiantes estan interesados en disponer de recursos de estudio que
apoyen su aprendizaje. El 78.8% de encuestados estan de acuerdo en que una
red social o aplicacién de recursos educacionales favoreceria su aprendizaje y

calificaciones.

Ademas, parte del progreso que deben seguir las instituciones educativas es
brindar a los estudiantes una herramienta para crear nuevas oportunidades de
aprendizaje es, de tal manera que el uso de tecnologias de informacién promueva
el desarrollo de habilidades de estudio y aprendizaje, logrando en los estudiantes

una actitud reflexiva sobre los conocimientos y los usos tecnolégicos.



Con la integracion de la red social con plataformas educativas virtuales favorecera
el desarrollo de nuevas soluciones para problemas de aprendizaje que podran

presentarse en el futuro.

Finalmente, promover el desarrollo de la primera red social inter-universidades del
pais propiciara el avancé de las tecnologias de la informacion en el area educativa
y al demostrar su efectividad se podria aplicar a las nuevas generaciones de

estudiantes desde la educacidon secundaria.

1. CAPITULO I. MARCO TEORICO

1.1. Metodologias agiles

Una metodologia agil es una alternativa a la gestién tradicional de proyectos.
Permite que los equipos de trabajo respondan a eventos impredecibles mediante
cadencias de trabajo iterativas e incrementales conocidas como sprints.

(agilemethodology, s.f.)

La metodologia agil posee 12 principios:

1. Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a través de entregas
tempranas y continuas de software valioso.

2. Permitir cambios en los requerimientos, incluso en las Ultimas etapas de
desarrollo. Los procesos agiles toman el cambio como una ventaja

competitiva para el cliente.



3. Entregar software funcional frecuentemente, al menos cada dos
semanas 0 maximo cada dos meses priorizando una frecuencia mayor
para las entregas.

4. Trabajar diariamente entre desarrolladores y gente del negocio a través
del proyecto.

5. Construir proyectos alrededor de individuos motivados. Brindar el
entorno y apoyo que necesiten, y confiar en que cumpliran el trabajo.

6. El método mas eficiente y efectivo para compartir informaciéon en un
equipo de desarrollo es la comunicacion cara a cara.

7. El progreso se mide en software funcional.

8. El proceso &gil promueve desarrollo sostenible. Los auspiciantes,
desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener un ritmo
constante indefinidamente.

9. Atencién continua a la excelencia técnica y un buen disefio mejora la
agilidad.

10.La simplicidad es esencial.

11.Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios emergen de un
equipo auto organizado.

12.En intervalos regulares, el equipo reflexiona en cdmo ser mas efectivo, y

se ajusta y cambia su comportamiento con dicho fin.

1.1.1. SCRUM

SCRUM es el método mas popular para introducir metodologias agiles en
proyectos debido a su simplicidad y flexibilidad. Debido a su popularidad una gran
cantidad de organizaciones deciden utilizar SCRUM a pesar de que no manejan
su definiciébn en realidad. SCRUM enfatiza la retroalimentacion empirica, los
equipos automatas, y prosperar para construir funcionalidades de manera

incremental a través de iteraciones cortas. (scrumalliance, s.f.)



SCRUM utiliza tres roles:

Dueiio del producto, Es quien representa al cliente, usuarios y partes
interesadas; ademas, es la Unica persona que puede decidir que
funcionales y caracteristicas funcionales tendr& el producto final.

Equipo, Es el equipo de personas que llevan el backlog del producto a
desarrollos operativos y funcionales.

SCRUM master, Es quien representa al equipo, se encarga de promover
gue los principios agiles de SCRUM se cumplan.

Las responsabilidades del proyecto se comparte entre los tres roles, el duefio de

producto debe mantener la informacion sobre el trabajo en el camino correcto, el

equipo debe asegurarse de completar las funcionalidades que necesita y cumplir

las iteraciones a tiempo y el SCRUM master debe confirmar que el equipo esta de

acuerdo con el flujo de trabajo en las iteraciones y que la comunicacion con el

duenio del producto es continua.

SCRUM tiene 5 tipos de reuniones:

Backlog grooming, en esta reunion, los miembros de equipo se enfocan en
la calidad y habilidad en el trabajo durante los sprints. Esta reunidon es
necesaria para que los duefios del negocio conecten con el equipo de
desarrollo y permite medir la calidad y desarrollo del producto final. En esta
reunidn se crea el backlog, la lista de tareas que se planea completar para
cumplir con el proyecto.

Sprint planning, esta reunion se lleva a cabo con el duefio del producto. Es

la ocasién en la que explicara su vision del proyecto. Durante esta reunion,



el equipo decide la cantidad de trabajo que pueden terminar en un plazo de
tiempo. Ademas, es cuando el equipo mueve el trabajo desde el product
backlog al sprint backlog. este paso requiere mucha planeacion y
usualmente toma unas 8 horas para que el grupo se decida por un sprint de
30 dias.

e Daily SCRUM, cada dia, durante unos 30 minutos, el equipo se relune para
reportar cualquier problema o avance en sus tareas. A pesar de ser una
reunion corta, esta reunién es una parte esencial del proceso de SCRUM.
Esta disefiado para mantener a todos los miembros del equipo en un mismo
flujo de trabajo cohesivo.

e Sprint review meeting, esta reunion se lleva a cabo para demostrar una
version de trabajo (funcionalidades) completadas. Durante esta reunion el
duefio del producto, SCRUM master e interesados estan presentes para
revisar el producto y sugerir cambios o mejoras.

e Sprint retrospective meeting, esta reunion se lleva a cabo para facilitar una
vista rapida del equipo respecto a su progreso. El equipo discute
abiertamente acerca de sus preocupaciones organizacionales y de trabajo
en equipo. Durante esta reunion el dialogo debe mantenerse amistoso, sin
juicios e imparcial. Estd sesion de revision es una parte clave del

crecimiento como equipo y mejoras en el desarrollo.

En la Figura 1 se puede ver el proceso seguido por SCRUM, el backlog refinement
meeting se realiza una sola vez al inicio del proyecto mientras que las demas

reuniones se efectlian en un ciclo recurrente.



Reunion de planeacion
del sprint

Scrum Diario Reunién de refinado
del sprint

Reunién de revisién
del sprint

Reunién de
retrospectiva del sprint

Figura 1 Reuniones de SCRUM
(Adaptado de: Development with Agile SCRUM, 2014)

El uso de una metodologia agil como SCRUM permite que el proyecto se ajuste a
las necesidades que los usuarios brinden en la retroalimentacion cada vez que se
ejecute una prueba. Permite que el trabajo se ejecute por etapas en las que se va

completando funcionalidades y el tiempo de trabajo se minimice.

1.1.2. Kanban

Kanban es una palabra japonesa que se traduce como panel o cartel, elemento
gue es primordial en el proceso productivo mediante dicho sistema. El objetivo del
sistema Kanban es dividir un proceso en fases bien delimitadas que deben
cumplirse correctamente para proceder a la siguiente fase, con este proceso
promete un producto de calidad asegurada; promueve acabar con el caos y

eliminar los cuellos de botella laborales (hipertextual, s.f.). Tal como se puede
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observar en la Figura 2 el proceso a seguir en Kanban consta de 3 pasos: Por

hacer, en proceso y terminado.

Por Hacer En Proceso Hecho

Figura 2. Tablero de Kanban
(Adaptado de: Testing Excellence, 2016)

Kanban posee ciertos principios basicos con el fin de maximizar el rendimiento del

flujo de trabajo (kanbantool.com, Metodologia Kanban):

e Visualizar lo que hacemos (el flujo de trabajo), visualizar todas las tareas y
elementos del proyecto en una tabla contribuye a que todos los miembros
de un equipo se mantengan al corriente del estado del proyecto.

e Limitar la cantidad de trabajo en proceso, establecer metas asequibles.
Mantener un flujo de trabajo estable, limitando la carga que cada
desarrollador tendra.

e Realizar un seguimiento del tiempo, continuamente revisar el tiempo que
toman las historias de usuario en su paso por cada fase y evaluar como

mejorar los tiempos.
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e Lectura facil de indicadores visuales, destacar los tipos de trabajo con
identificadores claros de tal forma que se pueda saber lo que esta
ocurriendo en el proyecto con una mirada.

e Identificar los cuellos de botella y eliminar lo que se puede descartar,
aprovechar al maximo los plazos y ciclos de ejecucion, del flujo acumulativo
de trabajo y de los informes de tiempo. Estos criterios permiten evaluar el

rendimiento, detectar los problemas y ajustar el flujo de trabajo.

El proyecto posee factores claves a lo largo de su proceso que son dependientes
entre si ordenadamente, utilizar Kanban asegura que cada historia de usuario este
completa y probada antes de cerrarla. Por lo tanto no tendremos retrocesos en el

proceso de desarrollo.

1.2. Aplicaciones Web

Una aplicacion web recibe ese sufijo debido a que es ejecutada en internet. Es

decir, es una aplicacion que no requiere una instalacién local.

El concepto de aplicacién web se relaciona directamente al almacenamiento en la
nube. Toda la informacion de una aplicacion web se almacena en servidores de
internet y envian al dispositivo que lo requiera los datos que constituyen la
aplicacion, efectivamente creando una copia temporal en nuestro dispositivo
(GCFAprendeLibre, s.f.).

Toda aplicacion web es un sitio web cuyo contenido no se determina
completamente hasta que el usuario solicita una pagina. Una aplicacién web es
creada en respuesta a diversas necesidades o problemas cémo (Adobe.com,

Aspectos basicos de las aplicaciones Web):
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e Permitir el acceso a informacion de forma rapida y sencilla en sitios web
gue almacenan contenido.
e Recoger, almacenar y analizar datos suministrados por visitantes del sitio.

e Actualizar sitios web cuyo contenido cambia constantemente.

1.2.1. Ventajas del desarrollo Web

e Simplicidad, cero preocupacion en temas técnicos, solo se debe invertir
tiempo en usar la aplicacion para cumplir tu trabajo.

e Seguridad, los datos se almacenan en centros de datos seguros y con
copias alrededor del mundo.

e Datos centralizados, los datos son accesibles desde cualquier dispositivo y
en cualquier lugar del mundo, en la web.

e Copias de seguridad, como estandar internacional el proveedor de servicio
le brindara un servicio de copias de seguridad constantes en periodos
cortos de tiempo.

e Siempre estard actualizado, siempre que accedas a una aplicacion web
estaras recibiendo su versiéon mas actual de forma transparente.

e Compatibilidad, no dependen de una plataforma sino de si el usuario
dispone de un navegador web el cual esta disponible en cualquier
plataforma por defecto.

e Trabajar desde cualquier lugar, si utiliza una aplicaciébn web para trabajar
puede cumplir su cuota de trabajo en cualquier lugar del mundo mientras

tengo acceso a internet.

1.2.2. Infraestructura y plataformas

Una aplicacion web solo requiere el pago de un servicio del proveedor para cubrir

el mantenimiento de infraestructura, copias de respaldo, seguridad y toda
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actualizacion de software, servicios que al formar parte de un proveedor dispone
de precios reducidos por la competencia del mercado y que son muy menores a lo
gue su negocio tuviera que pagar al tener que contratar especialistas para cada

caso ademas de instalar la infraestructura.

1.3. Arquitectura de software y entorno de desarrollo

1.3.1. Definicién de arquitectura de software

Es un concepto empirico para la mayoria de ingenieros debido a su simpleza,
aunque es dificil de definir con palabras debido a la complejidad de marcar una

linea entre lo que es disefo y lo que es arquitectura.

En “Una introduccion a la Arquitectura de Software”, Garlan y Shaw (SEI Technical
Report, 1994) sugieren que la arquitectura de software pertenece a un nivel de
disefio de software que se dedica a trabajar los problemas: "Mientras el tamafio y
la complejidad de los sistemas de software aumenta, el problema del disefio va
mas alla de los algoritmos y estructuras de datos de la computacion, disefar y
especificar la estructura general del sistema emerge como un nuevo tipo de
problema. Los problemas estructurales incluyen la organizacién del sistema y la
estructura de control global; protocolos de comunicacion, sincronizacion, y acceso
a datos; asignar funcionalidades a elementos de disefio; distribucion fisica del
sistema, composicion de los elementos de disefio, escalamiento y rendimiento; y

la seleccién entre alternativas de disefio".
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Ademas, define la estructura operacional fundamental de un software asi como su
disefio conceptual. Es decir, un modelo a seguir y una explicacion de los

requerimientos y las implementaciones de disefio para un software.

En la Figura 3 se muestra un grafico de la arquitectura de capas del proyecto; tal
como se muestra en la figura disponemos de 5 capas que componen el Nucleo de

Drupal:

e Temas, es una coleccién de archivos que permite definir la interface de
usuario del sitio.

e Permisos de usuario, permite controlar las acciones de los usuarios
mediante permisos.

¢ Blogues, define los segmentos que componen un sitio de Drupal.

e Modulos, permite agregar funcionalidad al ntcleo de Drupal.

¢ Nodos (contenido), un nodo es la representacién del contenido del sitio de

Drupal y puede tomar la forma que se requiera mediante la creacion de
tipos de contenido.
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Un Tema define la interface de usuario del sitio
Es una coleccidn de archivos que son
interpretados por un Motor de Temas que crea
el despliegue visual deseado. JavaScripty
jQuery son usados para codificar elementos
visuales

Controla gue hacen los usuarios en tu sitio
Permisos de Usuario web al asignarles Permisos de Usuario
para acceder a caracteristicas en tu sitio
web

El Nicleo es la versidn /
standard de Drupal y viene
&9

con caracteristicas
S

basicas para construir un
Nucleo de Drupal

UnB

sitio para tu negocio

El contenido en un sitio de Drupal son

sentados por Nodos. Un nodo puede tomar
Nodos (contenido) la de cualquier tipo de contenido - una
gina web, una encuesta, un entrada de blog
un formulario o un articule noticiario

Figura 3 Arquitectura de capas

(Adaptado de: Red Crackle, 2016)

1.3.2. Definicidon de entorno de desarrollo

Un entorno de desarrollo es el conjunto de herramientas que facilitan el desarrollo
de aplicaciones mediante la adquisicion de habilidades y utilidad que maximiza la
productividad del usuario (interfaces gréficas, simplificacion de funciones,
reduccion de tiempo de aprendizaje, etc.). Un desarrollador puede seleccionar
segun sus necesidades las herramientas que formaran su entorno de desarrollo,
asi como puede utilizar algun IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) estandarizado

para el caso que mas se acerque a su objetivo. (techopedia, s.f.)
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Para crear un entorno de desarrollo eficiente, debemos tomar en cuenta factores

como.

¢ Que tenga soporte para el lenguaje de desarrollo a utilizar.
e Que tenga soporte para el sistema operativo y las herramientas que
cumpliran el propésito del proyecto y su desarrollo.

¢ Que los costos sean eficientes respecto a la tecnologia que se necesita.

1.3.3. Drupal

Drupal es un software de manejo de contenido. Posee las principales ventajas de
flexibilidad y versatilidad mediante el uso de diversas herramientas accesibles
gratuitamente. Posee caracteristicas estandarizadas que disminuyen
preocupaciones al momento de desarrollar una aplicacion web como (Drupal.org,
s.f.):

e Herramientas de autor
¢ Rendimiento confiable

e Seguridad

Drupal es una gran elecciéon al momento de crear entornos de trabajo digitales.
Permite extender la funcionalidad del CMS (Content Management System) con

cualquier cantidad de aditivos segun las necesidades de su aplicacion como son:

e Moddulos que expanden la funcionalidad de Drupal.
e Temas que permiten modificar la presentacién del contenido.
e Distribuciones que ofrecen paquetes de funcionalidad recomendados para

aplicaciones de todo tipo.
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Mediante la mezcla de dichos aditivos Drupal puede volverse el nucleo de una
aplicacion o integrarse a servicios 0 sistemas externos y otras aplicaciones e

infraestructuras; caracteristicas de escalabilidad y potencia que lo destacan.

Ademas, sale a flote que el proyecto Drupal es software de cdédigo abierto
construido bajo principios de colaboracion, globalizacion e innovacion. Distribuido

bajo los términos de Licencia Publica General (GPL), sin licenciamiento.

La comunidad de Drupal es una de las mas grandes comunidades de codigo
abierto en el mundo con mas de un millébn de desarrolladores, disefiadores,
entrenadores, estrategas, coordinadores, editores y auspiciantes trabajando juntos
(drupal.org). En la Figura 4 se pueden apreciar sitios populares que han sido
desarrollados en Drupal y que afianzan la confianza que recibe de quienes lo

utilizan.

Sl Y
i &y
THE WHITE HOUSE

. A
tzmoa g,
W_.@"R LD A vviTED STATES
SBA( ., tconomic (Y HOUE
.5, Small Business Administration F O R U M T - )
L S

Figura 1. Sitios populares hechos en Drupal, en orden: La casa blanca, Zynga, Sitio
Oficial del museo del Louvre, Twitter Developers, lkea, Administracién Estadounidense
de negocios pequefios, Foro econdmico mundial, Casa de representantes de Estados
Unidos.

Figura 4. Sitios populares hechos en Drupal

(Adaptado de: Drupal.org, 2016)
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1.4.PHP

PHP es un lenguaje de propdsito general usado ampliamente y que esta
principalmente equipado para desarrollo web por su capacidad para ser embebido
en codigo HTML. Su sintaxis esta basada en C, Java y Perl, y su simplicidad lo
hace facil de aprender. El objetivo principal del lenguaje es permitir a los
desarrolladores web generar paginas web rapida y dindmicamente, pero las

cualidades de PHP no se limitan a ello. (php.net manual)

1.5. Redes sociales

Una red social es el medio que permite expandir los contactos sociales de un
negocio o persona mediante conexiones entre distintos individuos. Si bien las
redes sociales han existido desde que la primera sociedad fuera construida, el
potencial sin paralelo de Internet para facilitar dichas conexiones es algo que esta

siendo reconocido y ha sido explotado en los ultimos afos. (techtarget, s.f.)

Una red social puede impulsar la reforma educativa. Dependiendo del caso, el uso
correcto de mecanismos para que las ideas, la informacion y la influencia que una
persona tiene sobre otra en una red social sean herramientas, acercamientos y

metodologias nuevas para el estudio. (Daly, 2010)

1.6.Sistemas de control de versiones

El control de versiones es un sistema que registra los cambios realizados sobre un
archivo o conjunto de archivos a lo largo del tiempo, de modo que dichas
versiones puedan ser recuperadas posteriormente. Un sistema de control de

versiones nos permite revertir un proyecto a un estado anterior o revisar las
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diferencias entre nuestra version local con la que se encuentre alojada en nuestro

servidor (GIT Book, Empezando acerca del control de versiones).

En la Tabla 1 podemos observar que los sistemas de control de versiones se

dividen en local, centralizado y distribuido:
Tabla 1.

Comparacién entre sistemas de control de versiones

Uso Respaldos en Multiples Trabajo mudltiple
Instintivo | maltiples versiones sobre un mismo
servidores disponibles archivo
Local X X
Centralizado X
Distribuido X X X
1.6.1. GIT

Git se diferencia de otros sistemas de control de versiones principalmente por la
forma en que Git piensa acerca de sus datos. Conceptualmente, la mayoria de
sistemas almacena la informacion como una lista de cambios de archivos. Dichos
sistemas piensan acerca de la informacién que almacenan como un conjunto de

archivos y los cambios que ha recibido cada archivo con el paso del tiempo.

Git no piensa de la misma forma sobre sus datos ni los almacena de la misma
manera. En cambio, Git piensa sobre los datos como conjuntos de imagenes de
un sistema de archivos miniatura. Cada vez que se realiza un "commit”, o guardar

el estado del proyecto en Git, este basicamente toma una imagen de como lucen
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todos los archivos en ese momento y almacena una referencia de ese instante.
Para ser eficiente, si algun archivo no ha sido cambiado, Git no almacena el
archivo nuevamente, simplemente crea un enlace al archivo idéntico de una

version previa. Git piensa sobre sus datos como un flujo de instantes.

Esta distincion es importante pues diferencia a Git de casi todos los demas
sistemas de control de versiones. Hace que Git sea un sistema que reconsidera
casi cada aspecto de un control de versiones que la mayoria de otros sistemas
copiaron de las generaciones anteriores. Esto convierte a Git en algo como un
mini sistema de archivos con herramientas poderosas construidas encima. Y son
estos detalles de versionamiento los que nos permiten llevar un mejor control del

estado de nuestro proyecto. (Git Book, Git basics).

2. CAPITULO Il. DESARROLLO

2.1.Plan de liberacion

A continuacion en la Tabla 2 se muestran las historias de usuario que forman el
backlog del proyecto, junto con su estimacion e iteracion en el que se pretende

concluir.

Para crear esta tabla se utilizaron los pasos recomendados por el proceso de
SCRUM tipico: (allaboutagile, s.f.)

Ganar conciencia sobre la historia necesaria.
Escribir la historia.

Discutir las implicaciones, restricciones y detalles de la historia.

A

Revisar y anotar en el backlog.



Tabla 2.

Backlog de historias de usuario
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Historia

Iteracion

Estimacion

001

El administrador requiere un ambiente configurado
para mantener un sitio web desarrollado en Drupal 7

ademas de los recursos que almacenara.

002

El responsable requiere de herramientas para el
desarrollo del sitio web y obtener funcionalidades

estandar.

003

Una cuenta autorizada representando a una
universidad requiere registrar nuevos usuarios para

sus profesores y alumnos.

004

En el proceso de carga de recursos educativos, los
usuarios necesitaran categorizar dicho contenido

para facilitar su busqueda.

005

Un usuario necesita subir recursos educativos al

sitio y ser capaz de revisarlos en una pagina.

006

Un usuario desea publicar comentarios en recursos
educativos, asi como darles una valoracién y

compartirlos de multiples formas.

007

Un usuario debe poder marcar recursos educativos
como favoritos y disponer de acceso rapido en una

lista de favoritos.




Un usuario debe ser capaz de buscar recursos
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red social acordes al curso visitado

008 . _ 3 3
educativos en el sistema.

ID | Historia Iteracion | Estimacion
Los usuarios necesitan que el disefio del sitio sea

009 | 3 3
intuitivo y facil de navegar.
El administrador requiere agregar un codigo

010 | embebible en Moodle que muestre resultados en la 4 8

2.1.1. Estimaciéon de historias de usuario

Las historias de usuario se estimaron con puntos relativos que utilizan la escala

Fibonacci (cuyos limites van del 1 al 8 para este caso) como valores de referencia

proporcionales a el esfuerzo y complejidad para la complecion de dicha historia,

siendo el mayor nimero el de mayor complejidad.

2.1.2. lteraciones

Luego de estimar las historias y concluir que para un producto minimo viable se

requieren de al menos 33 puntos de historia a completar se propuso un flujo de

trabajo con 8 0 9 puntos de historia por iteracién que se cumpliria en al menos 4

iteraciones de 2 semanas (10 dias laborables) cada una.

2.1.3. Orden y priorizacion de historias de usuario
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Para ordenar el trabajo y crear un flujo constante de historias que se inician se
ordend las historias basandose en los requerimientos de las mismas, por lo tanto,
ninguna historia podra comenzar sin que las tareas anteriores se hayan cumplido

previamente.

Tomando en cuenta que los requerimientos de algunas historias se ven
completados con la instalacion de Drupal, decidir cuales serian las historias que
conformarian la primera iteracion fue sencillo; primero se priorizaron las historias
de configuracion del servidor y preparacion de la instalacion de Drupal; luego, se
incluyoé el registro de usuarios, y vocabularios de taxonomias; se agregaron las
funcionalidades mas basicas de agregar contenido y comentarios; y finalmente, se
agregaron las funcionalidades mas complejas. Al finalizar este proceso se tiene en
cuenta la posibilidad de que se lleven a cabo modificaciones en la planeacion si

algun requerimiento nuevo aparece en el proceso de desarrollo.

2.1.4. Fecha de liberacion del proyecto

El proceso de desarrollo posee un limite de 5 iteraciones, de las cuales 4 seran de
desarrollo y una sera de pruebas de integracion y evaluacion. Se propone la
posibilidad de una sexta iteracion en caso de que se encuentre algun bug
imprevisto 0 una necesidad que descubran los usuarios de prueba. La velocidad

promedio por iteracion del tesista es de 8 puntos.

2.2.Resumen sprint 1 (febrero 1 — febrero 12)
2.2.1. Backlog y planificacién del Sprint

A continuacion en la Tabla 3 se muestra un detalle de las historias planificadas

para el primer sprint y su estimacion.



Tabla 3.

Contenido del primer sprint
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ID de la Objetivos Puntos
historia planeados
001 El ambiente de trabajo posee una instalacion 3
de Drupal 7.
002 Instalar los moddulos requeridos para la )
funcionalidad planeada.
003 Crear roles para autoridades que registraran 1
usuarios.
004 Crear vocabularios de taxonomias.
Total 8

Las historias que componen el primer sprint son las mostradas en las Tablas 4, 5,

6y7:

Tabla 4.

Historia niumero: 001

Historia nimero: 001

Nombre: Configuracién de entorno para Drupal 7 y recursos

Prioridad en negocio: Alta

Puntos de historia: 3

Sprint: 1

Responsable: Hugo Chang




Descripcion: El administrador requiere un ambiente configurado para
mantener un sitio web desarrollado en Drupal 7 ademas de los

recursos que almacenara.

Criterio de aceptacion: El responsable es capaz de correr una
instalacion de Drupal 7 y de almacenar archivos en el servidor.

Tabla 5.

Historia niUmero: 002

Historia nimero: 002

Nombre: Instalaciéon de médulos.

Prioridad en negocio: Alta

Sprint: 1

Puntos de historia: 2

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: El responsable requiere de herramientas para el
desarrollo del sitio web y obtener funcionalidades estandar.

Criterio de aceptacion: Drupal 7 reconoce los modulos de: Flags,
Display Suite, Fivestar, Views, ShareThis instalados y habilitados en el

sistema.

Tabla 6.

Historia nimero: 003

Historia nimero: 003

Nombre: Configuracién de campos de registro y roles de usuario.




Prioridad en negocio: Alta

Sprint: 1

Puntos de historia: 1

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: Una cuenta autorizada representando a una universidad

requiere registrar nuevos usuarios para sus profesores y alumnos.

Criterio de aceptacion: Una cuenta autorizada es capaz de crear
usuarios con el rol profesor y alumno, dichos usuarios deben contar
con un campo para el numero de identificacién (cédula, pasaporte)

ademas de su universidad.

Tabla 7.

Historia niumero: 004

Historia nimero: 004

Nombre: Configuracién de vocabularios de taxonomia.

Prioridad en negocio: Alta

Sprint: 1

Puntos de historia: 2

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: En el proceso de carga de recursos educativos, los
usuarios necesitaran categorizar dicho contenido para facilitar su

basqueda.

Criterio de aceptacién: Un usuario es capaz de agregar ciertos

campos de referencia a Tags, Materias, etc. A nodos de recursos

PN PPN PPN
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2.2.2. Desarrollo
Historia nimero 001: Configuracién de entorno para Drupal 7 y recursos

En la Figura 5 podemos ver como Drupal se encuentra instalado en su version

mas estable a la fecha (7.43):

Aqui puede encontrar un breve resumen de los parametros de su sitio asi como los problemas detectados en su instalacitn. Pedria serle Otil copiar y pegar esta informacion en las peticiones d
Drupal 7.43
Acceso a update.php Protegido
Actualizaciones de |a base de datos Actualizado
Archivo de configuracién Protegido
Avisos de actualizacién Actvado
Biblioteca Unicode Extensién Mbstring de PH
CTools C55 Cache Exists

Figura 5 Estado de la instalacién de Drupal

Y en la Figura 6 podemos notar que el sistema de archivos del sitio es escribible y

permitira el ingreso de los recursos educativos al sistema:

Figura 6 Estado del sistema de archivos
Historia nUmero 002: Instalacion de modulos.

En la Figura 7, Figura 8, Figura 9, Figura 10 y Figura 11 podemos apreciar que los

modulos fueron instalados en el sistema y que se encuentran activados:
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El médulo Display Suite, mostrado en la Figura 7, que permite que nuestros

recursos educativos sean mostrados de la forma que deseamos.

- DISPLAY SUITE
ACTIVADO = NOMBRE VERSION DESCRIPCION

Extend the display options for every entity type.
Display Suite 7.x=2.14 Necesita: Chaos tools (activado)
Necesitado por: Display Suite Devel (desactivado), Display S

Figura 7 Instalacion de modulo Display Suite

El médulo Flags, mostrado en la Figura 8, que nos permite marcar nuestros

recursos educativos como favoritos.

LAGS
ACTIVADO NOMBRE VERSION DESCRIPCION
Create customized flags that users can set on entities.

Flw ?'x‘-z 7 Ner rade Bar I8 AEHIOARE -t A Flag Bookmar 21,

Figura 8 Instalacién de modulo Flag

El médulo ShareThis, mostrado en la Figura 9, agrega el API de las principales

redes sociales para afiadir la capacidad de compatrtir recursos educativos.

SHARING

ACTIVADO NOMBRE VERSION DESCRIPCION

v ShareThis 7.x-2.12 Add the ShareThis widget to nodes on your site.

Figura 9 Instalaciéon de modulo ShareThis
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El médulo Views, mostrado en la Figura 10, nos permite configurar paginas de
resultados de todo tipo en el sitio, tal como resultados de busquedas o filtrar
paginas para que los usuarios vean los recursos educativos marcados como

favoritos.

VIEWS
ACTIVADO NOMBRE VERSION DESCRIPCION

Create customized lists and queries from your database.
Views 7.x-3.13 Necesita: Chaos tools (activado)

Necesitado por: Views content panes (desactivado), Views Ul {(activadc

Figura 10 Instalacién de médulo Views

El médulo Fiverstar, mostrado en la Figura 11, afiade un API de votaciones que
agrega un campo que podemos configurar para utilizar en nuestros recursos

educativos con el fin de realizar una valoracion de los mismos.

ACTIVADO NOMBRE VERSION DESCRIPCION

Enables fivestar ratings on content, users, etc
Fivestar 7.x=2.2 Necesita: Voting AP (activado

o(s) de campo en uso - ver lista de campos

o por: Drupal

Figura 11 Instalacién de modulo Fivestar

Historia numero 003: Configuracion de campos de registro y roles de usuario.
En la Figura 12 se muestra la lista de roles instalados.

El rol de “administrador” que es quien se encarga de administrar el sitio y tiene
todos los permisos disponibles en el sistema, el rol de “alumno” para los usuarios

del sitio que buscaran y utilizaran los recursos educativos ademas de subir nuevos
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recursos educativos y finalmente el rol de “profesor” que podra editar recursos

educativos que estan marcados como pertenecientes a la institucion que

representa.

{OMERE OPERA;

usuario andnime (blogueads)
usuario autenticado (blogueado)

administrator

Alumno

Figura 12 Roles de usuario

Historia nUmero 004: Configuracion de vocabularios de taxonomia.

Finalmente, en la Figura 13 se puede observar los vocabularios de taxonomia

instalados y que permitirdn categorizar nuestros recursos educativos:

NOMBRE DEL VOCABULARIO

«+  Materias

Semestre

i

Tags de Materias

4+  Universidades

Figura 13 Vocabularios de taxonomias

2.2.3. Resultados

En la Figura 14 se muestra el grafico de burnup del sprint que muestra una
comparacion entre los puntos logrados y los puntos faltantes en el transcurso de la

iteracion. Los puntos faltantes representan los puntos necesarios en relacion al



31

tiempo para completar el sprint, los puntos logrados se refieren al progreso o
finalizacion de cada historia comprobada y probada. Se puede evidenciar el
avance nulo el primer dia del sprint, por cambio de proveedor del servidor.
Ademas se puede notar que el trabajo se completd sin problemas un dia antes del

fin del sprint.
Sprint 1

9
8
7
6
5
4 I Puntos Logrados
3
5 e Puntos Faltantes
o1
0

© o b b L L L D D b L L

N N I O O N I O N Y

Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q
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Figura 14. Gréfico del burnup del primer sprint

Se puede observar en la Tabla 8 los resultados del primer sprint. Todos los

objetivos fueron completados y los puntos planeados se ganaron.
Tabla 8.

Resultados sprint 1

ID de la Resultado Puntos Puntos

historia planeados | ganados

Finalizada, el ambiente de trabajo posee una
001 _ . 3 3
instalacion de Drupal 7.
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Finalizada, se instalaron los mddulos
002 _ _ _ 2 2
requeridos para la funcionalidad planeada.

Finalizada, se poseen roles para autoridades
003 _ ] _ 1 1
que registraran usuarios.

Finalizada, se crearon vocabularios de
004 ) 2 2
taxonomias.

Total 8 8

2.2.4. Retrospectiva

e ¢ Qué se pudo mejorar?

e Existieron problemas con la conexion al servidor por SSH, el plan
contratado no contaba con los puertos necesarios libres para una
conexién segura y se tuvo que cambiar de proveedor por uno que Si
provea puertos de conexion segura por SSH, perdiendo el primer dia
de trabajo.

e ¢Que se hizo bien?

e La consecucion de las historias de usuario del sprint constituyen

todas las herramientas necesarias para el desarrollo de las

siguientes iteraciones.

2.3.Resumen sprint 2 (febrero 15 — febrero 26)
2.3.1. Contenido

A continuacién en la Tabla 9 se muestra un detalle de las historias planificadas

para el segundo sprint y su estimacion.




Tabla 9.

Contenido del segundo sprint
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ID de la Objetivos Puntos
historia planeados
Crear el tipo de contenido para recursos
005 _ 3
educativos.
Configurar los modulos de comentarios y de
006 o 5
comparticion.
Total 8

Las historias que componen el segundo sprint son las mostradas en la Tabla 10 y

Tabla 11:

Tabla 10.

Historia niumero: 005

Historia niumero: 005

Nombre: Configuracion de tipos de contenido.

Prioridad en negocio: Alta

Puntos de historia: 5

Sprint: 2

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: Un usuario necesita subir recursos educativos al sitio y

ser capaz de revisarlos en una pagina.

Criterio de aceptacion: El usuario es capaz de subir uno 0 mas
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recursos educativos al sitio y de ver los datos cargados en una pagina.

Tabla 11.

Historia nimero: 006

Historia nimero: 006

Nombre: Configuraciéon de comentarios, valoracion y comparticion.

Prioridad en negocio: Alta

Sprint: 2

Puntos de historia: 5

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: Un usuario desea publicar comentarios en recursos
educativos, asi como darles una valoracion y compartirlos de multiples

formas.

Criterio de aceptacion: El usuario es capaz de publicar y revisar
comentarios hechos en recursos educativos, puede darles una

valoracion y pueden compartirlo de maltiples formas.

2.3.2. Desarrollo
Historia nUmero 005: Configuracion de tipos de contenido.

En la Figura 15 se muestra el formulario de creacion de recursos educativos
donde el usuario es capaz de subir recursos educativos al sitio para luego

visualizarlos:
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ombre

escripcion * (Editar resumen)

aterial

Seleccionar archivg | Ningun a vo seleccionadol Subir al servidor

niversidad
ateria
emas

ertinencia
IHATATT AT D

Flags

Figura 15 Formulario de creacion de nuevo recurso educativo

Historia numero 006: Configuracion de comentarios, valoracion y comparticion.

El usuario puede dejar comentarios en los recursos educativos, valorarlos y

compartirlos tal como se puede notar en la Figura 16:
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Figura 16 Vista de un recurso educativo
2.3.3. Resultados

En la Figura 17 se muestra el grafico del burnup del sprint donde se puede
evidenciar el avance nulo el primer dia, debido a la revision de los campos para el
tipo de contenido a crear. Ademas se puede notar que del 23 al 25 de febrero el
trabajo se estancd, debido a la necesidad de agregar permisos para compartir

recursos en redes sociales
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Figura 17 Gréfico del burnup del segundo sprint

A continuacion en la Tabla 12 se pueden observar los resultados del segundo
sprint. Al haber solucionado rapidamente un error de permisos para compartir los
recursos educativos que se present6 en el desarrollo de la historia nimero 006 se
lograron cumplir todos los objetivos del sprint y se obtuvieron todos los puntos

planeados.
Tabla 12.

Resultados del segundo sprint

ID de la Resultado Puntos Puntos

historia planeados | ganados

Finalizada, se cred el tipo de contenido para
005 _ 3 3
recursos educativos.

Finalizada, se configuraron los modulos de
006 _ o 5 5
comentarios y de comparticion.

Total 8 8




2.3.4. Retrospectiva

e ¢Qué se pudo mejorar?
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Se debieron configurar los campos: “Universidad” y “Materia” que

hacen referencia a términos de taxonomia que se utilizarian en la

creacion del tipo de contenido para recursos educativos en una

historia de usuario. Dichos campos se tuvieron que configurar para

permitir el afladido de nuevos términos de taxonomia.

e ¢ Que se hizo bien?

Disponer de un sistema de gestion de permisos por roles,

permitiendo actualizar los roles segun se encontraron errores de

permisos en el sitio.

2.4.Resumen sprint 3 (febrero 29 — marzo 11)

2.4.1. Contenido

A continuacién en la Tabla 13 se muestra un detalle de las historias planificadas

para el tercer sprint y su consecucion.

Tabla 13.

Contenido del tercer sprint

educativos como favoritos.

ID de la Objetivos Puntos
historia planeados
Permitir a los usuarios marcar recursos
007 3




Configurar search APl para recursos
008 _ 3
educativos.
El acceso a las péaginas de usuarios se
009 o _ 3
realizara mediante enlaces.
Total 9
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Las historias que componen el tercer sprint son las mostradas en la Tabla 14, 15y

16.

Tabla 14.

Historia nUumero: 007

Historia nimero: 007

Nombre: Configuraciéon de Nodos Favoritos

Prioridad en negocio: Alta

Puntos de historia: 3

Sprint: 3

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: Un usuario debe poder marcar recursos educativos

como favoritos y disponer de acceso rapido en una lista de favoritos.

de remover favoritos.

Criterio de aceptacion: El usuario puede revisar un recurso
educativo y marcarlo como favorito, es capaz de revisar sus favoritos y

Tabla 15.

Historia nimero: 008

Historia nimero: 008




Nombre: Configuracién del motor de busqueda

Prioridad en negocio: Alta

Sprint: 3

Puntos de historia: 3

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: Un usuario debe ser capaz de buscar recursos

educativos en el sistema.

Criterio de aceptacion: El usuario ingresa palabras o caracteres en
la barra de busqueda y recibe resultados con coincidencias de texto.

Tabla 16.

Historia nUmero: 009

Historia nimero: 009

Nombre: Crear acceso a paginas en la pagina principal

Prioridad en negocio: Alta

Sprint: 3

Puntos de historia: 3

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: Los usuarios necesitan que el disefio del sitio sea

intuitivo y facil de navegar.

Criterio de aceptacion: El usuario debe disponer de enlaces visibles

en la pagina principal para acceder a las opciones del sitio.

2.4.2. Desarrollo

Historia nUmero 007: Configuracion de nodos favoritos
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El usuario es capaz de marcar recursos educativos como favoritos mediante un

boton en la vista del recurso tal como se puede notar en la Figura 18.
ompanias de nombre colectivo B cditer

ma de derecho societario, trata a detalle las compaiiias de nombre colectivo, en comandita simple y de cuentas en participacidn.

aterial:

CAPITULO NOVENO.pdf
niversidad:
viversidad de las Américas
loracion:

RA R R R g g e g g

1gs:
ompanias

ombre colectivo
mandita simple
ientas en participacion

flv )3

jadir nuevo comentario Agregar a favoritos

Figura 18 Vista de un recurso educativo con la opcién de "Agregar a favoritos"

Ademas puede acceder a una lista de favoritos donde puede revisarlos y

removerlos, como se puede apreciar en la Figura 19:

po Titulo Autor Respuestas Last Post Ops

ecurso Educativo Companias de nombre colectivo hchang 1 Jue, 10/13/2016 - 18:20 Remover de Favoritos

Figura 19 Vista de "Mis favoritos" y la opcion de "Remover de favoritos”

Historia nimero 008: Configuracion del motor de busqueda

En la Figura 20 se aprecia como el usuario puede usar una barra de busqueda

para encontrar recursos educativos y recibir resultados acordes al texto ingresado.
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:criba las palabras clave. nombre colectivo Buscar

Busqueda avanzada

esultados de la busqueda

Comparfiias de nombre colectivo
Compafias de nombre colectivo Miércoles, Mayo 11, 2016 - 19:22 Tema de derecho societario, trata a detalle las compafias de nombre colectivo, ¢

comandita simple y de cuentas en participacion. ...

hchang - 05/11/2016 - 19:23 - 1 comentario

Figura 20 Pagina de busqueda

Historia numero 009: Crear acceso a paginas en la pagina principal

Tal como esta resaltado en la Figura 21 el usuario dispone de enlaces para

acceder a las opciones del sitio en la pagina principal:

Compafiias de nombre colectivo

Tema de derecho societario, trata a detalle las compaifiias de nombre colectivo, en comandita simple y de cuentas en participacién

lavegacion

Agregar Recurso
Valoracidn: 5/10
Universidad: Universidad de fas Américas

Figura 21 Accesos desde la pagina principal.

2.4.3. Resultados

En la Figura 22 se muestra el gréfico del burnup del sprint. Es notable que se ha
establecido un flujo de trabajo continuo y que permite una complecion de los
sprints como se ha planeado, se puede notar que la primera historia se completa

en los tres primeros dias sin problemas y que se dedica los 5 dias siguientes a
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trabajar en la segunda historia (que tuvo mayor complejidad) y dedicando los 4

altimos dias del sprint a la dltima historia sin imprevistos.

Sprint 3

=
o
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I Puntos Logrados

e Puntos Faltantes

Figura 22 Graéfico del burnup del tercer sprint

En la tabla 17 se muestran los resultados del tercer sprint, se denota que todos los

objetivos fueron cumplidos y se obtuvieron todos los puntos planeados.

Tabla 17.

Resultados del tercer sprint

ID de la Resultado Puntos Puntos
historia planeados | ganados
Finalizada, se puede marcar recursos
007 _ _ 3 3
educativos como favoritos.
008 Finalizada, se utiliza el search API. 3 3
Finalizada, el acceso a las paginas de
009 _ _ _ 3 3
usuarios se realiza mediante enlaces.
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Total

2.4.4. Retrospectiva

e (Qué se pudo mejorar?

e Se pudo establecer con anticipacién una lista exacta de los enlaces a

las paginas para que el usuario pueda acceder a las opciones del

sitio permitiendo hacer el trabajo mas fluido al momento de crear

dichos enlaces.

e ¢ Que se hizo bien?

e Se tuvieron claros desde un inicio los pasos de desarrollo para la

configuracion de la pagina de recursos favoritos, la vision clara del

proceso de la historia de usuario ahorro bastante tiempo en la

iteracion.

2.5.Resumen sprint 4 (febrero 14 — marzo 25)

2.5.1. Contenido

A continuacion en la Tabla 18 se muestra un detalle de las historias planificadas

para el tercer sprint y su consecucion.

Tabla 18.

Contenido del cuarto sprint

ID de la Objetivo Puntos
historia planeados
010 El codigo se genera y puede ser agregado en 8
Moodle para mostrar los 3 mejores resultados




del sitio para un tema especifico.
Total 8

La historia que compone el cuarto sprint es la que se muestra en la Tabla 19:
Tabla 19.

Historia niumero: 010

Historia nimero: 010

Nombre: Creacion de codigo embebible para Moodle

Prioridad en negocio: Alta

Sprint: 4

Puntos de historia: 3

Responsable: Hugo Chang

Descripcion: El administrador requiere agregar un cédigo embebible
en Moodle que muestre resultados en la red social acordes al curso

visitado.

Criterio de aceptacion: El administrador de Moodle de la universidad
debe ser capaz de agregar un cédigo en la pagina de una materia.
Dicho codigo deberd mostrar enlaces a temas relacionados a la

materia en la red social.

2.5.2. Desarrollo

En la Figura 23 se muestra el codigo a agregar a la instancia de Moodle el cual

muestra una vista creada en nuestra aplicacion web.

45
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chiel.nimblersoft.com/external-search™ width="186%

scrolling="no’ {fiframeﬂ

Figura 23 Cdédigo a agregar en Moodle

2.5.3. Resultados

En la Figura 24 se muestra el grafico de burnup del sprint. Se puede notar que el
proceso de desarrollo no tuvo problemas hasta el 21 de marzo, dia en el cual se
encuentran dificultades para tomar los datos de una pégina web externa como
filtros de busqueda en el cédigo embebible, el dia 25 se marcan los puntos

logrados como 0 (cero) debido a que no se pudo completar la historia de usuario.

Sprint 4
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4 I Puntos Logrados
3
5 e Puntos Faltantes
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Figura 24 Grafico del burnup del cuarto sprint

En la Tabla 20 se pueden apreciar los resultados del cuarto sprint, el cédigo se

probé en un clon de una pagina de Moodle y se noté que se requiere mayor
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trabajo para poder tomar los filtros necesarios para que la vista muestre los
resultados relacionados al tema de la pagina.

Tabla 20.

Resultados del cuarto sprint

ID de la Resultado Puntos Puntos

historia planeados | ganados

Sin finalizar, el codigo se genera como fue

010 planeado, pero se requiere mas trabajo para 8 5

tomar los criterios de busqueda de Moodle.

Total 8 5

2.5.4. Retrospectiva

e ¢Qué se pudo mejorar?
e Se debid tomar en cuenta de donde se tomarian los parametros para
el filtro de busquedas para realizar una mejor estimacion de la
historia de usuario 010.
e ¢Que se hizo bien?
e La vista creada para mostrar los resultados de la busqueda en el
codigo embebible puede recibir filtros contextuales de distintos

métodos, por lo tanto los cambios necesarios no requieren de una
refactorizacion de todo el trabajo.

2.6.Resumen sprint 5 (octubre 24 — noviembre 4)

2.6.1. Contenido

A continuacion en la Tabla 21 se muestra un detalle de las historias planificadas
para el quinto sprint y su consecucion.




Tabla 21.

Contenido del quinto sprint
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ID de la Objetivo Puntos
historia planeados
El cédigo se genera y puede ser agregado en
010 Moodle para mostrar los 3 mejores resultados 3
del sitio para un tema especifico.
Total 3

La historia que compone el quinto sprint es la siguiente, mostrada en la Tabla 22:

Tabla 22.

Historia niumero: 010

Historia nimero: 010

Nombre: Creacién de cddigo embebible para Moodle

Prioridad en negocio: Alta

Puntos de historia: 3

Sprint: 4

Responsable: Hugo Chang

visitado.

Descripcion: El administrador requiere agregar un cédigo embebible
en Moodle que muestre resultados en la red social acordes al curso

Criterio de aceptacién: El administrador de Moodle de la universidad

debe ser capaz de agregar un cédigo en la pagina de una materia.

Nicha ~Adican dobhaoavd wmanctrar aonlacne A tomaac valacicanadoe A 1o
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2.6.2. Desarrollo

En la Figura 25 se muestra el cddigo a agregar a la instancia de Moodle el cual

muestra una vista creada en nuestra aplicacion web.

.onload = function(){
.getElementsByName(

tags.forEach(eachTag};
var iframe = .createElement(
iframe, frameBorder=0;
iframe,.scrolling =
iframe.width=
iframe. height=
iframe.id= :
iframe. setAttribute( , link):
.getElementById( J.appendChild(iframe);

function eachTagCitem, index) {

link = link + item.replace( . J.replace( U+

Figura 25 Cdédigo de javascript embebible para Moodle.

El cédigo toma los valores de los Meta Tags en la pagina y los utiliza como
parametros de busqueda en el iframe que carga el cddigo en el div que carga la

vista de la materia en Moodle.
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En la Figura 26 se puede observar una pagina de un curso de Moodle y que utiliza
el cédigo embebible, mostrando un div donde se carga la red social mostrando el
resultado mas apropiado a las palabras clave en dichos meta tags, demostrando
que el cadigo no solo funciona en Moodle, sino también con cualquier plataforma

que tenga las palabras claves necesarias en sus meta tags.

iequerimientos ING-U1U

Tablero » Cursos - TIP-511

AVEGACION =m
Tablero S Avisos
Inicio fhogar) del sitio
Paginas del sitio
Curso actual
- TIP-511
b Participantes
Insignias
General

1 de January - 7 de January
8 de January - 14 de January

15 de January - 21 de January

b
b

b 3 e

+ 8 de January - 14 de January
¢ 15 de January - 21 de January
b 3 y - 28

22 de January - 28 de January
29 de January - 4 de February

5 de February - 11 de February

e February - 18 de Februar
Adminisiracién del curmo 12 de February - 18 de February

# Activar edicion
{3 Editar njustes 19 de Febri . OF e Ea _
b Usimnca 9 de February - 25 de | (,hl’lln[}-‘
T Fitros

* Reportes

[ Caificaciones

13 Configuracién del Libro de Calficaciones

26 de February - 4 de March

¥ Insignias = )
&, Copia de respaldo 5 de March - 11 de March

i*; Restaurar

oy Importar # Panel de control  Contenido  Estructura  Apariencia  Usuarios Mddulos Configuracién
e Informes  Ayuda Blenvenido, tesis | Cerrar sesién
£ Reiniciar

» Banco de preguntas
4 Competencias Mi cuenta Cerrar sesion

Cambiar rol a... Inicie » moodle, Curse: Requerimientos INGO10

Administracidn del sitio

Resultados de blsqueda

Buscar moodle, Curso: Re
Buscar |
R PR
Desarrollo de Software requerimientos
Filtrar por materia: Materia de desarrolio en la que se estudia los patrones de disefio en
MAT-001 (2} base a requerimientos.

- Valoracién: 1/10
Filtrar por temas: Universidad: Universidad de las Américas
requerimientos (2)
software (2)

desurolo () Analisis de requerimientos
disefio (1)

Este recurso trata sobre las téonicas de andlisis de requerimientos.

Figura 26 Demostracion del codigo embebible en una pagina de Moodle
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2.6.3. Resultados

En la Figura 27 se muestra el grafico de burnup del sprint. Se puede notar que el
proceso de desarrollo procede sin problemas al haber identificado los problemas

gue necesitaban desarrollo.

Sprint 5
3.5
3
2.5
2
1.5  Puntos Logrados
1 e Puntos Faltantes
I
0
. %Qx‘i ,LQ»Q’&Q»Q’N ,@‘"\/\ ,LQ»“L\%Q@N\ %Qx“;\ ,LQ»“L\%Q&N\ %Qx“;\ @@&Q@
,,;,\'\’ OO Ny \9\\, '\,\’\\’

Figura 27 Gréfico del burnup del quinto sprint

En la Tabla 23 se pueden apreciar los resultados del quinto sprint, el codigo se
prob6 en un clon de una pagina de Moodle y se notd que los filtros se tomaron

correctamente de los meta tags de la pagina.



Tabla 23.
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Resultados del quinto sprint

ID de la Resultado Puntos Puntos
historia planeados | ganados
Finalizado, el codigo se genera como fue
010 planeado y toma como filtros los valores del 3 3

Meta Tag de la pagina

Total 3 3

2.6.4. Retrospectiva

e (Qué se pudo mejorar?

e El nuevo acercamiento a la historia de wusuario se hubiera
simplificado si se consideraba bajar con jQuery desde un inicio, el
codigo se gener6 sin problemas con javascript pero la
implementacion se habria facilitado con jQuery al utilizar las

funciones de seleccién disponibles en jQuery por defecto.

e ¢ Que se hizo bien?

e Se considero el trabajo de la iteracion anterior para elaborar una
solucién que utiliza los datos de que se dispone en Moodle, en este

caso las palabras clave en los meta tags de la pagina.

3. CAPITULO Ill. CASOS DE PRUEBA
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Caso de prueba P01: Instalacion de Drupal

Para este caso de prueba la intencibn es comprobar que Drupal se encuentra

instalado en el sistema, contar con la instalacion de Drupal activa asegura una

seguridad de la informacion y control de usuarios, cOmo se muestra en la Tabla

24.

Tabla 24.

Caso de prueba P01

ID

PO1

Caso de prueba

Instalacion de Drupal

Descripcion del

Se busca comprobar que Drupal se encuentre instalado en el

caso sistema.

Historia

relacionada 001

Parametros Credenciales de administrador.
requeridos User: UDLA Pass: 123456

Pasos a seguir

1. Ingresar al sistema con las credenciales de
administrador.

2. Dirigirse al url:
http://hchang.tesis.sachiel.nimblersoft.com/admin/repor

ts/status

Resultado

esperado

Se puede observar una tabla indicando el estado de la

instalacion de Drupal y sus componentes

Resultados obtenidos:



http://hchang.tesis.sachiel.nimblersoft.com/admin/reports/status
http://hchang.tesis.sachiel.nimblersoft.com/admin/reports/status
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Luego de ingresar con las credenciales de administrador nos dirigimos la url
indicada y encontramos el resultado esperado tal como se muestra en la Figura
28.

Se puede observar una tabla de Informe de estado, la versién instalada de Drupal,
estado de update.php, actualizaciones de la base de datos y archivo de

configuracion.

Panel de contro!  Contenido Estructura Apanenca Usuanos Modulos Configuracdn (IS

Informe de estado o

Aqui puede encontrar un breve resumen de los pardmetros de su 31110 asi como los problemas detectados en su instalacsdn. Podria serle dtil copear]

haga a los foros de drupal org © a las listas de reportes de los proyectos

Drupal 7.43
Acceso a update php Protegido
Actuahizaciones de la base de datos Actuahizado
Archrvo de configuracién Protegido
Avisos de actualizacsén Activado

Figura 28 Informe de estado de la instalacién de Drupal

Caso de prueba P02: Revisién de médulos:

El objetivo del Caso de prueba P02 es comprobar que los modulos Display Suite,
Flag, ShareThis, Views y Fivestar estan instalados y afiadiendo sus

funcionalidades al sitio, cobmo se muestra en la tabla 25.
Tabla 25.

Caso de prueba P02
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ID P02

Caso de prueba Revisién de modulo

Descripcion del

caso Comprobacién del estado de la instalacion de los médulos.

Historia relacionada | 002

Parametros Credenciales de administrador.
requeridos User: UDLA Pass: 123456

1. Ingresar al sistema con las credenciales de
administrador
2. Dirigirse al url:

http://hchang.tesis.sachiel.nimblersoft.com/admin/mo

dules o dar click al enlace “M6édulos” en el menu

Pasos a seguir superior.

Se muestra una lista de tablas con nombres de los médulos
instalados en el sitio. Se deberian encontrar en dicha lista
los modulos: Display Suite, Flag, ShareThis, Views y

Resultado esperado |Fivestar

Resultados obtenidos:

Luego de ingresar con las credenciales de administrador nos dirigimos a la url

indicada y observamos los resultados esperados.

En la Figura 29 podemos apreciar la lista de modulos por categorias con Display
Suite, Flags (conteniendo el mddulo Flag), Sharing (incluyendo ShareThis), Views

y Voting (que contiene Fivestar).



http://hchang.tesis.sachiel.nimblersoft.com/admin/modules
http://hchang.tesis.sachiel.nimblersoft.com/admin/modules
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» NOCLEO

» ADMINISTRACION

» CHAOS TOOL SUITE

» DISPLAY SUITE

» FLAGS

» MULTI IDIOMA

» SHARING

» VIEWS

» VOTING

Figura 29 Lista de modulos por categorias

Caso de prueba P03: Prueba de navegacion

En el caso de prueba P03 se realizaran pruebas de navegacion sencillas a través
del sitio para acceder a las paginas pertinentes al usuario, cbmo se muestra en la
Tabla 26.

Tabla 26.

Caso de prueba P03

ID PO3

Caso de prueba Prueba de navegacion

Descripcion del caso | Los usuarios registrados deben ser capaces




57

de navegar por el sitio a través de enlaces.

Historia relacionada |009

Parametros Credenciales de usuario: User: Alumno Pass:
requeridos 123456.

1. Ingresar con las credenciales de Alumno.
2. Dar click a “Agregar Recurso”.

3. Dar click a “Home” o al logo de la pagina.
4. Dar click a “Mis Favoritos”.

5. Dar click a “Home” o al logo de la pagina.
6. Dar click en el titulo de un recurso

Pasos a seguir educativo.

El usuario es capaz de navegar y acceder a

Resultado esperado |todas las opciones disponibles en el sitio.

Resultados obtenidos:

Se ingresa con las credenciales de alumnos y se procede a cumplir los pasos,

accediendo a las paginas pertinentes en el sitio.

En la Figura 30 se pueden apreciar los enlaces de navegacion en el lado derecho
de la pantalla.

Home Agregar Recurso Mis Favoritos

Mi cuenta Cerrar sesion

Figura 30 Enlaces de navegacion



58

En las Figuras 31 y 32 se aprecian paginas accesibles desde los enlaces

mostrados en la Figura 30.

Inicio » Agregar Recurso

Crear Recurso Educativo

Nombre
[ 0

Descripcion * (Editar resumen)

Figura 31 Pagina de creacion de recursos educativos

Mis favoritos ‘
|

Tipo Titulo Autor Respuestas Last Post Ops

Figura 32 Pagina de Mis Favoritos
Caso de prueba P04: Subida de recursos

El caso de prueba P04 es fundamental para los intereses de la aplicacion, es el
caso de prueba que confirma la capacidad de los usuarios para subir nuevos

recursos educativos al sitio, cobmo se muestra en la Tabla 27.
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Tabla 27.

Caso de Prueba P04

1D P04

Caso de prueba Subida de recursos

Se comprueba que los usuarios con rol de
alumno sean capaces de subir recursos

Descripcion del caso | educativos al sistema.

Historia relacionada |004 y 005

Parametros Credenciales de Alumno:

requeridos User: Alumno Pass: 123456

1. Ingresar al sitio con las credenciales
del Alumno

Dar click en "Agregar recurso”.
Ingresar datos en el formulario.

Dar click en guardar.

a b~ 0N

En la pagina del recurso educativo dar
click sobre el enlace mostrado en

Pasos a seguir “Material:”

Se puede visualizar el recurso educativo y
toda la informacion relevante del mismo.

Resultado esperado | Ademas el archivo subido es descargable.

Resultados obtenidos:

Se ingreso al sitio con las credenciales de Alumno y se procedié a cumplir los

pasos de la prueba.
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En la Figura 33 se puede apreciar el proceso desde el acceso al sitio como
Alumno hasta la visualizacién del recurso subido al sistema. Primero ingresamos
con las credenciales de Alumno y procedemos a dar click en “Agregar recurso”.
Luego ingresamos la informacién solicitada en los campos requeridos y damos
click a guardar, mostrando como resultado una vista de la pagina del recurso

agregado gue incluye un link para descargar el material.
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| ——

Crear Recurso Educativo

Nombre *
Iln:efés ¥ Prestamos Er

Descripcion * (Editar resumen)
|Documento con referencias Gtiles al Capitulo 6 de contabilidad basica.

Navegacion
Agregar Re:ursol *
Mis Favoritos
No se permiten ebguetas HTML.
Las direcciones de las paginas web y las de correo se convierten en enlaces automaticamente.
Saltos sutemabeos de lineas y de pérrafos.
Una descripcién de los contenidos del recurso,
Material ©
| Seleccionar archivo | A CaP6_Inter. estamos.xisx| Subir al servidor |
M, compartir,
Los archivos deben ser ws que 30 MB.
Interés y Prestamos Editar

Q Recurso Educativo Interés y Prestamos se ha creado.

Documento con referencias Gtiles al Capitulo 6 de contabilidad basica.

Material:

B a CAPS_Interes y prestamos.xlsx
Universidad:

Universidad de las Aménicas
Valoracién:
aaaaduaaad

No votes yet
La valoracion recibida por el recurso.

Tags:
Contabilidad
interés
préstamo
capitulo 6

[ £ )3 I
Agregar a favoeritos

AfRadir miaus ramantaris

Figura 33 Proceso de creacion de un recurso educativo
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Caso de prueba P05: Prueba de permisos

El caso de prueba P05 confirma que los Profesores puedan moderar (editar) los

recursos educativos subidos por los alumnos, como se muestra en la Tabla 28.
Tabla 28.

Caso de prueba P05

ID PO5

Caso de prueba Prueba de permisos

Se busca comprobar la diferencia entre el rol

Descripcion del caso | de usuario para Alumno y Profesor.

Historia relacionada |003

Credenciales de Alumno:
User: Alumno Pass: 123456
Parametros Credenciales de Profesor:

requeridos User: Profesor Pass: 123456

1. Seingresa con los credenciales de
Alumno.

2. Se selecciona un recurso educativo en
la pagina principal.

3. Se visualiza el recurso educativo.

4. Salir del sistema mediante el boton de
cerrar sesion.

5. Se ingresa con las credenciales de
Profesor.

6. Se selecciona el mismo recurso
educativo seleccionado en el paso
namero 2.

Pasos a seguir 7. Se visualiza el recurso educativo y se




63

nota que tiene la opcién de “Editar” a la
cual se le da click.

8. Se modifica el recurso educativo y se
da a click a guardar.

9. Se debe visualizar el recurso educativo

con las modificaciones.

El Profesor deberia tener la opcion de editar
el recurso educativo. Mientras que el Alumno

Resultado esperado |no.

Resultados obtenidos:

En la Figura 34 se aprecia coOmo se accede a un recurso educativo con el rol de

Profesor y se dispone de la opcion de editar dicho recurso educativo.

Posteriormente se constaté que el usuario con rol de Alumno no tiene acceso a
edicion al observar el mismo recurso educativo, tal como se muestra en la Figura
35:

Compaiiias de nombre colectivo

Material:
i

Universidad:

Valoracion:

=2 3 2 3 8 28 8 2 Segw

Figura 34 Vista de un recurso educativo por un profesor
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Compaiiias de nombre colectivo

Tema de derecho societario, trata a detalle las companias de nombre colectivo, en comandita simple y

Material:
4] CAPITULO NOVENO.pdf
Universidad:

Jniversidad de las Américas
Valoracion:

Oftrdrdrdrdrdrdriy

Figura 35 Vista de un recurso educativo por un alumno

Caso de prueba P06: Ingreso de comentarios, valoracion y comparticion de

recursos.

Habiendo demostrado la capacidad de los usuarios de subir recursos educativos
ahora utilizamos el caso de prueba P06 para comprobar las acciones que pueden
realizar los usuarios sobre un recurso educativo subido al sistema, como se

muestra en la Tabla 29.
Tabla 29.

Caso de prueba P06

ID P06
Ingreso de comentarios, valoracion y

Caso de prueba comparticion de recursos.

Los usuarios deberian ser capaces de
ingresar comentarios, valorar y compartir en
redes sociales los recursos educativos en el

Descripcién del caso |sitio.




Historia relacionada

006

Parametros

requeridos

Credenciales de usuario:
User: Alumno Pass: 123456

Pasos a seguir

1.

Ingresar al sistema con las
credenciales de Alumno.

Seleccionar un recurso educativo en la
pagina principal.

Se ingresa datos en el formulario de
“Agregar comentario”.

Se da click a guardar.

Se da click a las estrellas en
“Valoracion” segun el valor que
guedamos darle al recurso educativo.
Se da click al botén de Facebook y se
comparte el recurso en nuestra pagina

de Facebook.

Resultado esperado

El usuario es capaz de comentar, valorar y

compartir en redes sociales los recursos

educativos del sitio

Resultados obtenidos:
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Se ingresa al sitio con las credenciales de Alumno y se intenta hacer uso de las

funcionalidades de comentarios, valoracion y comparticion sobre un recurso

educativo.

En la Figura 36 se puede apreciar como el recurso nos da la opcién de darle una

valoracion a modo de estrellas asi como de remover la valoracion dada

posteriormente.
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diviacvivii.

R R S AR QSN SA R

Figura 36 Valoracion de un recurso educativo

En la Figura 37 se observa un comentario de prueba ingresado al recurso

educativo.

to es un comentario de Prueba 1 Alury

Figura 37 Ingreso de un comentario en un recurso educativo

En la Figura 38 se puede mostrar la opcion de conectar a Facebook para

compartir el recurso educativo siendo visualizado.
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| Ki Facebook - Google Chrome

laterial: & https//www.facebook.com/login.php?skip_af
{l CAPITULO NOVENO.pdf
niversidad:

iversidad de las Améncas

K3 Facebook

Log in to your Facebook account to share.

aloracion:
2 8. 8.8 8 & Seangwgnc
(T vl Correo |
: P ; ; electrénico o
teléfono:

ags: Contraseiia:
mpafias
smbre colectivo m
mandita simple

EQL3s en participacion ¢Has olvidado la cuenta?
n Crear una cuenta nueva

o

adir nuevo comentario Re

Figura 38 Compartir un recurso educativo en Facebook

Caso de prueba P0O7: Marcar recursos educativos como favoritos.

En el caso de prueba P07 se comprueba la capacidad de los usuarios de agregar,

visualizar y remover recursos educativos como favoritos, como se muestra en la
Tabla 30.

Tabla 30.

Caso de prueba P07

ID PO7

Caso de prueba Marcar recursos educativos como favoritos.

Los usuarios deben ser capaces de marcar
recursos educativos como favoritos, acceder

Descripcion del caso |a ellos y gestionar su lista de favoritos.

Historia relacionada | 007

Parametros Credenciales de usuario:

requeridos User: Alumno Pass: 123456
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1. Ingresar al sistema con las credenciales
de Alumno.

2. Seleccionar un recurso educativo en la
pagina principal.
Dar click en “Agregar como favorito”.
Dar click en la opcion “Mis Favoritos” en el
menu superior.

5. Revisar que se encuentre el recurso que
agregamos y dar click en “Remover de

Pasos a seguir favoritos”

El usuario debe poder marcar los recursos
educativos como favoritos, acceder a una lista
de los recursos educativos marcados como

Resultado esperado |favoritos y remover elementos de dicha lista.

Resultados obtenidos:

Se ingreso al sitio con las credenciales de Alumno y se selecciond un recurso
educativo en la pagina principal tal como se muestra en la Figura 39. Se puede
observar la opcién de agregar dicho recurso a favoritos mediante un boton con el

texto “Agregar a favoritos”.
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Interés y Prestamos

Documento con referencias utiles al Caff

Material:

D A CAP6_Interes y prestamos.xlsx
Universidad:

Universidad de las Américas
Valoracion:

O iy

La valoracion recibida por el recurso.

Tags:
Contabilidad
interés
préstamo
capitulo 6

fRv ]S

|Ao regar a favoritos|

Figura 39 Visualizacién de recurso educativo y opcion "Agregar a favoritos"

Una vez agregado un recurso a favoritos vemos, en la Figura 40, que dicho botén
se transforma y el texto cambia a “Remover de Favoritos” ademas de que nos da
un texto de confirmacion diciéndonos que el recurso esta en nuestra lista de

favoritos.
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Interés y Prestamos

Documento con referencias utiles al Capitt

Material:

D A CAP6_Interes y prestamos.xlsx
Universidad:

Universidad de las Américas
Valoracion:

AR RAR RARERA R A H s

ke wak
votres yet

La valoracion recibida por el recurso.

Tags:
Contabilidad
interés
préstamo
capitulo 6

O

Remover de Favoritos
Este recurso esta en tus favoritos

Figura 40 Visualizacion de recurso educativo marcado como favorito y opcion de

"Remover de Favoritos"

En la Figura 41 y Figura 42 podemos apreciar una vista de la lista de recursos
marcados como favoritos por el usuario y la opcién de removerlos de favoritos asi

como la consecuencia al remover un recurso.
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vis favoritos

Autor Respuestas Last Post Ops

Figura 41 Vista de "Mis Favoritos" con la opcion de "Remover de Favoritos"

Figura 42 Vista de "Mis Favoritos" de un recurso que acaba de ser removido

Caso de prueba PO7: Busqueda de recursos educativos.

El caso de prueba PO7 comprueba la capacidad de buscar recursos educativos en
el sistema mediante multiples parametros, este caso de prueba es particularmente
importante debido a que de su éxito depende que el codigo embebible a Moodle
busque los resultados pertinentes que se quieren mostrar, como se muestra en la
Tabla 31.

Tabla 31.

Caso de prueba P07

ID PO7

Caso de prueba Busqueda de recursos educativos.

Los clientes deben poder buscar recursos

Descripcion del caso | educativos en el sistema.

Historia relacionada |008

Parametros

requeridos




1. Utilizar la barra de busqueda en la

izquierda e ingresar cualquier tag o
texto utilizado en el recurso ingresado

previamente en la prueba P04.

Pasos a seguir

2. Presionar “Buscar” o Enter

Resultado esperado

Se observa una lista de resultados con
coincidencias para los términos de busqueda.

Resultados obtenidos:

Se ingresa al sitio y se ingresa texto en la barra de busqueda tal como se puede

ver en la Figura 43.
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Buscar

ING-001 (1)

MAT-001 (1

reque

iltrar por temas:

Buscar requenmientos (2

[Filtrar por materia:

Resultados de blsqueda

Analisis de requerimientos

Este recurso trata sobre las técnicas de analisis de requenmientos.

Valoracion: 10/10
Universidad: Universidad de las Américas

Desarrollo de Software requerimientos

Matena de desarrollo en la que se estudia los patrones de diseno e

Valoracion: 8/10
Universidad: Universidad de las Américas

Figura 43 Resultados de busqueda en el sitio



Caso de prueba P09: Prueba de codigo embebido
Tabla 32.

Caso de prueba P09

ID P09

Caso de prueba Prueba de cédigo embebido.

Acceso a resultados relevantes a los temas

Descripcion del caso | presentes en la pagina de Moodle.

Historia relacionada |010

Parametros
requeridos
1. Se contacta al administrador de una
plataforma Moodle y se le comparte el codigo
embebible para que sea aplicado a las
paginas de los cursos.
2. Se ingresa a un curso en la plataforma de
Pasos a seguir Moodle.

El administrador deberia ver un iframe con
resultados de busqueda relativos al tema del
curso en la red social al final de la pagina del

Resultado esperado |curso.

Resultados obtenidos:

Si se revisa el codigo fuente de la pagina se podra observar la existencia del
cadigo javascript creado para la historia de usuario nimero 010 tal como se

muestra en la Figura 44
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.onload = function()q
ar tags = .getElementsByMame(
link
tags. forEach(eachTag);
var iframe = .createElement(

iframe
iframe
iframe
iframe
iframe
iframe

link

. frameBorder=a;
.scrolling =
MWidth= :
.height= ;
d= 3
SsetAttribute( , Link);
.getElementById( J.appendChild(iframe);

1 eachTag(item, index) {

= link + item,replace( . J.replace( -, ") +

Figura 44 Cdédigo embebible en la pagina de Moodle

En la Figura 45 se puede observar la pagina cargada con el iframe que contiene

los resultados de la basqueda:



{equerimientos ING-010

Tablero - Cursos » TIP-511

NAVEGACION Bm

Tablero [ *
= Inicio (hogar) del sitio

» Paginas del sitio

» Curso actual e Jz : - B nua
s 1 de January - 7 de January
» Participantes
: Insigniss 8 de January - 14 de January

General

» B de January - 14 de January
» 15 de January - 21 da January

15 de January - 21 de January

22 de January - 28 de January

s 29 de January - 4 de February

5 de February - 11 de February

ADMINISTRACION Em
« Administracién del curso 12 de February - 18 de February
& Activar edicion
£ Editar ajustes
¢ Usuarios

Y Fitros

» Reportes

[ Calificaciones 26 de February - 4 de March
£ Configuracién del Libro de Calificaciones

¢ Insignias

%, Copia de respaldo 5 de March - 11 de March

% Restaurar

19 de February - 25 de February

o Importar # Panel de control Contenido Estructura Apariencia Usuarios Médulos Configuracién
@ Publicar

2 Rainiciar

» Banco de preguntas
A Competencias

Informes  Ayuda Bienvenido, tesis = Cerrar sesidn

» Cambiar rol a... Iniclo » moodle, Curso; Requerimientos INGO10
» Administracién del sitio
Resultados de bisqueda

Buscar moadle, Curso: Re

_Buscar |
Desarrollo de Software requerimientos
Filtrar por materia: Materia de desarrollo en la que se estudia los patrones de disefio en
MAT-001 (2) base a requerimientos.

Valoracidn: 1/10
Filtrar por temas: Universidad: Universidad de las Américas
requerimientos (2)
software (2)
desarrollo (1)

disefio (1)

Analisis de requerimientos

Este recurso trata sobre las técnicas de andlisis de requerimientos.

Figura 45 Pagina de Moodle con el iFrame generado por el cédigo embebible.
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IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones
En el transcurso del proyecto se aprendieron multiples lecciones:

Se debe realizar un buen seguimiento al estado del proyecto y utilizar graficas
para observar el desarrollo de cada sprint para tener una documentacion

relativa a la velocidad del equipo de trabajo.

Procurar utilizar casos de prueba para asegurar que una historia puede ser
dada por terminada luego de cumplir todos los pasos a seguir y encontrar el

resultado esperado al cumplirlos.

Se debe tener una limitacion en los tipos de archivo que podran subirse al sitio

manteniendo una lista de extensiones genéricas pero abiertas a cambios.

La valoracion de un recurso educativo es de vital importancia para el usuario,
disponer de dicha valoracion le permite seleccionar el recurso educativo que le
sera mas util. Ademas, disponer de multiples tipos de valoracién permite que el

usuario pueda decidir cudl le es mas util con mayor facilidad.

Elaborar un cdédigo embebible es un trabajo que debe considerar factores
como: parametros disponibles, momento de carga del cdodigo, limpieza del
cadigo (un cddigo limpio se puede considerar codigo seguro) e informacién

acerca de los objetivos del codigo en la pagina a la que sera afadido. Solo con
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dichos factores se puede crear un cédigo embebible que cumpla las

necesidades del caso

4.2 Recomendaciones

Tomar en cuenta al momento de trabajar las retroalimentaciones de los sprints
para asegurar que un mismo error no se cometa nuevamente en otros sprints o

proyectos.

Disponer de un poco de espacio en cada sprint para realizar una revision y
retrospectiva sobre el trabajo, de tal manera que en las siguientes iteraciones
una historia de usuario pueda ser calificada de mejor manera en base a la

experiencia.

Crear casos de prueba granulares de tal forma que todas las historias de

Usuario puedan ser confirmadas.

Cuando se cree un campo que recibira archivos de multiples formatos se debe
incluir un mecanismo de edicidén de las extensiones de archivo que se permitira
subir; de tal forma que se mantiene la escalabilidad a futuras necesidades,

ademas de mantener un control por seguridad.

Disponer no solo de multiples opciones de valoracién de un recurso o material
y mas bien incluir distintos criterios para dichas valoraciones: comentarios

abiertos, valoraciones numéricas publicas y valoraciones numéricas internas,
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permite que el usuario perciba distintos tipos de valores en base a sus

intereses al seleccionar un recurso.

Al momento de crear un cédigo embebible hacer que su funcionalidad sea lo
mas general posible con el fin de que se puedan cumplir los estandares
generales de desarrollo y dicho cédigo pueda ser usado a futuro en mdultiples

plataformas que cumplan los estandares utilizados en el desarrollo.
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1. Resultados de Encuesta de “Acceso a Recursos de estudios”:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1i-
a 3af9eoiDI5gMnJITt dNx2G1TmEG6CEAbNEKDt-8/edit?usp=sharing

En el transcurso de sus estudios, ; Tuvo o tiene problemas para encontrar
material con el cual estudiar o repasar?

Si 11 333%
No T 21.2%
Aveces 16 455%

£Su centro de estudios ofrece tutorias o clases de apoyo?

Si 22 66.7%
No 11 333%



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1i-a_3qf9eoiDl5gMnJITt_dNx2G1TmE6CEAbNEKbt-8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1i-a_3qf9eoiDl5gMnJITt_dNx2G1TmE6CEAbNEKbt-8/edit?usp=sharing

¢ Tiene acceso a algun tipo de recurso que le permita practicar o confirmar su
conocimiento?

Si, me permite ir mas tranquilo a una evaluacion 8 242%

Si, pero son muy técnicos T 21.2%
Jle comforms/dM GUfcaTGzsOwhyr TS_Shy4cv7EMWSQivboOMyYRXD 2tiviewanalytics

Acceso a recursos de estudios. - Google Forms

Si, pero la informacion que ofrecen es muy limitada 12 36.4%

No 6 182%
Other 0 0%



¢Le gustaria poder tener recursos suplementarios que permitan aumentar y/o
asegurar su conocimiento pre-evaluaciones?

Si 32 97%
No 1 3%
Other 0 0%

¢ Le gustaria poder acceder a materiales de estudio y repaso en su télefono
movil inteligente (smartphone)?

Si 27T 818%
No 5 152%
No poseo un télefono maovil inteligente 1 3%



¢ Le gustaria apoyarse en autoaprendizaje para sus estudios?
Si 32 97%

No 1 3%
Other 0 0%

¢ Estudia regularmente junto a sus compafieros de clase?

Si 7 212%
No 21 636%
No, no dispongo del tiempo 5 152%



;Compartiria los recursos de estudio que haya conseguido con otras
personas?

Si 28 848%
No 4 121%
No poseo un medio para hacerlo. 1 3%

JConsidera Facebook, Twitter, Myspace como herramientas que permiten
comunicarse para estudiar?

/)

Si 9 273%

Si, pero es facil distraerse del objetivo 19  57.6%

No 0 0%

No, la heramienta no propicia un ambiente de estudios 4 121%
Other 1 3%



¢ Estaria interesado en una red social accesible desde PCs y Smartphones
enfocada en compartir recursos de estudio y realizar preguntas academicas?

jle.comfformsidM GUfcaT GzsOwhyr TS_Shydcv 7TEM W 5QbvboOMvYRXD2tiviewanalytics

Acceso a recursos de estudios. - Google Forms

Si, pienso que seria de gran utilidad 27 81.8%
Si 5 152%

No 1 3%

Other 0 0%



¢ Le gustaria encontrar gente interesada en los mismos temas que usted para
compartir recursos de estudio?

Si 32 97%
No 0 0%
Other 1 3%

Finalmente, ¢ Piensa que una red social del tipo descrito mejoraria las
calificaciones de quienes las usen?

Si 26 78.8%

No 1 3%
Other 6 18.2%
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