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RESUMEN 

Las tecnologías se han convertido en parte fundamental de las personas, siendo 

herramientas de trabajo, progreso y de constante innovación, así también la 

actualización continua del hardware, conllevando al crecimiento del software, 

permitiendo un correcto funcionamiento y manejo de los recursos, satisfaciendo las 

necesidades que demanda la sociedad. De igual manera las empresas y 

organizaciones hacen uso de software como herramientas para mejorar la 

optimización de procesos, manejo de recursos y reducción de costos en las distintas 

áreas de la organización; es por eso que en la actualidad el desarrollo de software ha 

adquirido una mayor importancia mejorando el proceso de cómo se realiza, y 

estratégicamente obteniendo una mejor competitividad dentro de diferentes empresas 

u organizaciones. 

Debido a esto, surgen las metodologías para el desarrollo de software cuyo propósito 

es que el producto final sea eficiente y de mejor calidad, proponiendo cada una de 

ellas distintas etapas, fases y componentes, buscando llegar al mismo objetivo, entre 

estas metodologías se ubica SCRUM, planteada como una herramienta que permite 

el trabajo en equipo de un conjunto de iteraciones o ciclos de trabajo también llamado 

Sprint. Es necesario realizar una evaluación del cumplimiento de la metodología luego 

de culminar el desarrollo del proyecto, con el fin de tener mejores resultados y que 

cumplan con los estándares de calidad, sin embargo, este proceso llega a ser extenso 

y tedioso, afectando a la realización del proyecto e influyendo en el cronograma 

planificado. Ante lo expuesto se realizará una plataforma web para la evaluación de 

software basados en la metodología SCRUM, mejorando el rendimiento del equipo 

de trabajo y el cumplimiento de las fases de la metodología en dicho proyecto. 

Para el desarrollo de la plataforma web se hace uso de tecnologías y lenguajes 

modernos como son JavaScript, lenguaje que sirve de base para la mayoría de 

páginas y aplicaciones web; Node.js, el cual es un entorno para la parte del servidor 

en la web que permite la funcionalidad de todo lo que el usuario no observa como 

procesos lógicos y cálculos; los Frameworks como Express, que complementa a 

node.js para realizar múltiples configuraciones como la creación de las rutas de la 

página web, y Vue.js el cual se usa para elaborar las interfaces del usuario y es 

complementado, con Vuetify que es un potenciador que tiene varias interfaces 

codificadas, simples de usar; y para el almacenamiento, el uso de MongoDb, una base 
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de datos NoSQL que realiza el almacenamiento de datos en documentos y no en 

registros. 

El principal objetivo del presente proyecto es la implementación de una plataforma 

web para que el usuario lleve a cabo una evaluación subjetiva de las fases y 

componentes necesarios en el desarrollo de software bajo los estándares de la 

metodología SCRUM, identificando los distintos niveles dependiendo del tamaño del 

mismo, mediante el planteamiento de preguntas necesarias por cada una de las fases 

planificación, desarrollo, revisión y retrospectiva; para llegar a una conclusión 

respecto al cumplimiento de la metodología, permitiendo así al usuario optimizar el 

tiempo que conlleva este proceso de evaluación y revelando posibles faltas ocurridas 

durante el desarrollo del software. 

Palabras claves:  

Scrum, Metodología de Software, Evaluación de Software, Desarrollo Web, Software 
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ABSTRACT 

The technologies have become a fundamental part of the people, being tools of work, 

progress and constant innovation, as well as the continuous updating of the hardware, 

leading to the growth of the software, allowing a correct operation and management 

of the resources, satisfying the needs that society demands. Similarly, companies and 

organizations make use of software as tools to improve process optimization, resource 

management and cost reduction in different areas of the organization; That is why 

software development has become more important today, improving the process of 

how it is done, and strategically obtaining better competitiveness within different 

companies or organizations. 

Due to this, the methodologies for the development of software arise whose purpose 

is that the final product is efficient and of better quality, proposing each of them 

different stages, phases and components, seeking to reach the same objective, 

among these methodologies is SCRUM , raised as a tool that allows teamwork of a 

set of iterations or work cycles also called Sprint. It is necessary to carry out an 

evaluation of the fulfillment of the methodology after completing the development of 

the project, in order to have better results and that meet the quality standards, 

however, this process becomes extensive and tedious, affecting the completion of the 

project and influencing the planned schedule. Given the above, a web platform for the 

evaluation of software based on the SCRUM methodology will be carried out, 

improving the performance of the work team and the fulfillment of the phases of the 

methodology in said project. 

For the development of the web platform, current technologies and languages are 

used, such as JavaScript, which is the basis for most web pages and applications; 

Node.js, which is an environment for the part of the server on the web that allows the 

functionality of everything that the user does not observe as logical processes and 

calculations; Frameworks as Express, which complements node.js to perform multiple 

configurations such as the creation of web page paths, and Vue.js which is used to 

develop user interfaces and is complemented, with Vuetify which is an enhancer which 

has several coded interfaces, simple to use; and for storage, the use of MongoDb, a 

NoSQL database that performs data storage in documents and not in records. 
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The main objective of this project is the implementation of a web platform for the user 

to carry out a subjective evaluation of the phases and components necessary in the 

development of software under the standards of the SCRUM methodology, identifying 

the different levels depending on the size of the same, by raising the necessary 

questions for each of the planning, development, review and retrospective phases; to 

reach a conclusion regarding compliance with the methodology, thus allowing the user 

to optimize the time involved in this evaluation process and revealing possible failures 

occurred during the development of the software. 

Keywords:  

Scrum, Software Methodology, Software Evaluation, Web Development, Software 
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INTRODUCCIÓN 

 

La tecnología juega un papel importante, aportando beneficios significativos para la 

humanidad, de tal manera que se la considera como pilar fundamental para el avance 

de la sociedad, debido a esto se requiere de una constante producción de dispositivos 

tecnológicos y software que se adapte a las necesidades de los usuarios, las cuales 

actualmente son muy diversificadas, desde plataformas de entretenimiento hasta 

sistemas relacionados a distintas áreas de salud. 

La alta necesidad de programas conlleva a que crear software requiere de un proceso 

más coordinado, que involucre diferentes responsabilidades y actividades repartidas 

a un equipo de trabajo, para ello surgen las metodologías de desarrollo de software, 

que ayudan a estos equipos a mejorar la comunicación, los tiempos de entrega y con 

ello la creación de un producto calificado para los usuarios finales. 

El uso de una metodología para el desarrollo de software, asegura un mayor 

porcentaje de éxito del proyecto y aumento en la calidad del producto final, entre estas 

metodologías se encuentra Scrum, como una herramienta que permite trabajar a 

través de una serie de interacciones en equipo, para cumplir con los objetivos 

planteados y lograr mejores resultados.  

Para asegurar que las interacciones que plantea Scrum se han llevado a cabo 

correctamente y que se está cumpliendo en su totalidad con la metodología, se 

requiere evaluar lo realizado, sin embargo, es un proceso que puede llegar a ser 

extenso, para lo cual es necesario el uso de herramientas que automaticen este 

proceso, y proporcionen un resultado en el cual basarse para tomar decisiones sobre 

qué mejorar en el desarrollo de nuevos proyectos. 

Al ser Scrum una de las metodologías con mayor aceptación y uso en el área de 

desarrollo de software, la implementación de una plataforma que agilice el proceso 

de evaluar el cumplimiento de la metodología es necesaria, ya que ayuda a los 

equipos de trabajo a tomar decisiones acertadas sobre lo realizado, ya sea para 

mantener ciertos procesos o realizar cambios en cómo se desarrollan. 

El presente informe describe el desarrollo e implementación de una plataforma web 

para la evaluación de software basados en la metodología Scrum, facilitando una 
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herramienta a personas relacionadas al desarrollo de software, automatizando el 

proceso de evaluar el cumplimiento de la metodología. 

Este documento se encuentra estructurado de la siguiente forma. 

En el Capítulo 1, se describe la necesidad de implementar la plataforma, describiendo 

de primer plano el enfoque del tema y sus antecedentes, seguido por los 

requerimientos y justificación, en los que se describe porque es importante dar 

solución a la necesidad planteada. 

El Capítulo 2, describe la definición del prototipo, la fundamentación teórica, 

objetivos, diseño y ejecución del prototipo. 

El Capítulo 3, se recopila información sobre el plan y los resultados de la evaluación, 

además se describen las conclusiones y recomendaciones que se obtuvieron a partir 

de la solución planteada. 
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1. CAPÍTULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

1.1. Ámbito de aplicación: descripción del contexto y hechos de interés 

El desarrollo de software es un proceso de producción no tradicional, se 

considera, una actividad por completo intelectual y creativa, en donde el 

principal recurso es el capital humano especializado en diferentes tecnologías 

y el uso de herramientas que permitan una adecuada ejecución del proyecto. 

Sin embargo, la presencia o no de dicho personal no significa que nuevas 

compañías no ingresen a este espacio [1]. Este hecho se refleja en el impacto 

sobre la educación y el acceso a nuevos mercados alrededor del mundo, así 

como importantes avances en países en vías de desarrollo y economías 

alternas. 

En el 2001 surge la metodología para el desarrollo de software Agile, resultado 

de una reunión de un grupo independiente de desarrolladores que no estaban 

a gusto con las metodologías existentes en aquel entonces [2]. Donde se da 

una mayor relevancia a los individuos, a hacer que el software funcione 

correctamente, la colaboración con el cliente y la respuesta a cambios [3]. 

Scrum es una metodología diseñada para el trabajo en equipo, basándose en 

ciclos de trabajo llamados “Sprint” y reuniones de trabajo, brindando así un 

enfoque ágil con mayores beneficios, con ello se obtiene mayor aceptación en 

la industria del desarrollo de software. 

El software que está enfocado a la web debido a las diferentes características 

que deben cumplirse respecto a la duración del ciclo de vida, presenta un grado 

de dificultad en su desarrollo y diseño [4]. Una de los problemas que se 

presenta con mayor recurrencia es la accesibilidad de las aplicaciones, la cual 

se debe al desarrollo por igual del sistema y el equipo. 

La presente propuesta tecnológica tiene como propósito desarrollar una 

plataforma web para la evaluación de software basados en la metodología 

Scrum, haciendo uso como lenguaje principal JavaScript, con sus Frameworks 

Node.js y Express para el servidor, MongoDB para el almacenamiento de datos 

y Vue.js para la creación de interfaces. 
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1.2. Establecimiento de requerimientos 

Actualmente, se fuerza a que las compañías desarrollen sus productos y 

servicios en un tiempo menor, esto debido a las presiones por parte de las 

competencias; Para ello como una alternativa se presentan las metodologías 

de desarrollo ágil como Scrum y XP [5]. 

Aunque Scrum sea aplicado de manera exitosa, no existe una manera clara de 

cómo asegurar el cumplimiento total de la metodología, por lo cual es necesaria 

una plataforma, ya que facilitará a desarrolladores, grupos independientes u 

organizaciones a evaluar los procesos Scrum y sus categorías. 

La plataforma para evaluar software basado en la metodología Scrum permitirá 

a desarrolladores, involucrados y personas afines al desarrollo de software 

evaluar de manera subjetiva el cumplimiento de la metodología de forma 

automatizada, durante o luego del proceso de desarrollo, ya sean proyectos a 

grande, mediana o pequeña escala. 

La persona a cargo de la evaluación será quién valide la información que se 

ingresa, depende de cada uno que los datos ingresados sean los correctos. Al 

ser una evaluación subjetiva, la plataforma se encargará de la parte del análisis 

de los datos ingresados y expresarlos a través de una representación 

cuantitativa el nivel de cumplimiento de la metodología, permitiendo así tomar 

decisiones sobre los procesos con un déficit, mejorando el rendimiento del 

equipo de trabajo, tiempos de desarrollo, cumplimiento de la metodología y de 

los objetivos a corto y largo plazo. 
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1.3. Justificación del requerimiento a satisfacer 

Con la implementación de las metodologías dentro del ciclo de vida de las 

aplicaciones Web se ha logrado no solo mejorar el proceso de creación y 

desarrollo de software, sino también se ha disminuido el nivel de riesgo, puesto 

que cada metodología ofrece una guía compuesta por etapas y procesos 

efectivos que permiten obtener resultados de calidad [6]. 

El desarrollo ágil necesita un mecanismo fundamental que aporte en los 

procesos de la metodología y apoye los ciclos que tiene para el desarrollo como 

una plataforma de desarrollo [7]. 

La presente propuesta tecnológica tiene como objetivo principal el desarrollo 

de una plataforma web que permita la evaluación de software basados en la 

metodología SCRUM. Permitiendo que personas relacionadas al desarrollo de 

software puedan llevar a cabo una comprobación del cumplimiento de la 

metodología, definiendo qué procesos o categorías se ven afectados y cuales 

cumplen en su totalidad con Scrum, ya sea durante o después del proceso de 

desarrollo del software. 
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2. CAPÍTULO II. DESARROLLO DEL PROYECTO 

2.1. Definición del prototipo tecnológico 

La arquitectura de la plataforma está basada en el modelo cliente-servidor, el 

cual permite el acceso de múltiples clientes que solicitan información a uno o 

más servidores centrales en un entorno multiplaforma.  

Figura 1. Arquitectura del Modelo Cliente-Servidor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Basados en el modelo mencionado surge la figura 2 en la que se representa 

su funcionamiento. 

1. El cliente enviará una petición al servidor por internet. 

2. El servidor recibe la petición del cliente y la procesa. 

3. El servidor enviará una respuesta al cliente por internet. 

4. El cliente recibe el resultado y lo procesa. 
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Figura 2. Funcionamiento del Modelo Cliente-Servidor 

 
Fuente: Elaboración propia 

El objetivo principal del modelo es tratar de dar un permiso general de tal 

manera que el usuario logre acceder desde cualquier ordenador, reduciendo el 

mínimo de recursos de la plataforma. Una de las ventajas de esta arquitectura 

es que está basada en el modelo de tres capas que son: Presentación, Negocio 

y Datos, esto quiere decir que sus tareas son realizadas de forma 

independiente teniendo un elevado grado de flexibilidad y alto rendimiento. 

2.1.1. Capa Cliente 

Según [8], es considerada la capa final, capa cliente o capa de presentación la 

cual puede ser presentada en navegadores u otro tipo de formato, ciertos 

desarrolladores limitan sus sistemas a uno o dos navegadores, la 

comunicación es realizada por medio del protocolo HTTP. 

Este será el punto intermedio entre los clientes y la plataforma web 

comunicándose mediante los métodos de envió de datos usando URL y envió 

de forma en segundo plano. 

2.1.2. Capa Servidor Web 

En esta capa el servidor web se encuentra diseñado para recibir peticiones por 

el protocolo HTTP, haciendo uso de los métodos GET, POST, PUT y DELETE 
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para enviar respuestas en formato JSON, implementando las tecnologías 

node.js y express. 

El método GET solicita una representación de un recurso específico. Para 

mayor seguridad no se debería usar en aplicaciones que puedan causar 

efectos, ya que se transmite información a través de la URL, haciendo uso de 

los parámetros en la misma [9]. 

2.1.3. Capa de Datos 

Representa a la base de datos en sí misma, que se encuentra asociada a un 

Sistema Manejador de Base de Datos, la cual interactúa con la Capa Cliente a 

través de una conexión nativa de base de datos [10]. En la presente propuesta 

tecnológica se hace uso de la base de datos NoSQL MongoDB, agilizando la 

obtención de información y facilitando la incorporación con la Capa del servidor. 

 

2.2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA DEL PROTOTIPO 

Figura 3. Mapa conceptual de la Arquitectura del prototipo 

 

Fuente: Elaboración propia 

2.2.1. La industria del desarrollo de software 

Dentro de la industria, el desarrollo de software es un proceso mayormente 

colaborativo en el que su éxito depende de la adquisición de conocimiento, el 

intercambio de información y la minimización de la ruptura en el proceso de 

comunicación [1]. 
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En la actualidad constituye la denominada economía de la información, 

generando el asentamiento para las tecnologías de la comunicación, siendo 

así para los países una de las contribuciones más grandes tanto a nivel de 

empleo, producción y economía. 

2.2.2. Aplicaciones web 

Según [11] se puede considerar como un sistema que generalmente se 

conforma por un servidor, una base de datos (o back-end) y la interfaz de 

usuario (el front-end), con el cual los usuarios interactúan a través de una red 

usando un navegador. 

A diferencia de una página web común, las aplicaciones web hacen uso de 

tecnologías más robustas que permiten mayor interacción con el usuario, 

control de la información, mejor escalabilidad y rendimiento. 

2.2.3. Metodologías de desarrollo de software 

El desarrollo de software ha evolucionado, desde la forma de codificar y luego 

arreglar, en la que un equipo de desarrollo posee la idea general de lo que 

quiere realizar, pasando a metodologías formales, que por lo general son el 

conjunto de una planeación detallada del desarrollo, documentación, 

requerimientos, diseño de alto nivel e inspección [12], formando un marco de 

trabajo para apoyar los procesos que involucra el desarrollo de software. 

2.2.4. Metodologías Tradicionales 

Las metodologías tradicionales de desarrollo de software son orientadas por 

planeación. Inician el desarrollo de un proyecto con un riguroso proceso de 

elicitación de requerimientos, previo a etapas de análisis y diseño. Con esto 

tratan de asegurar resultados con alta calidad limitados a un calendario [13].  

Se trabaja en un proyecto a la vez, el cual debe tener una estructura y 

dimensiones definidas, además el proceso a seguir debe ser secuencial sin 

opción a volver, es decir, avanzar en cuanto se haya finalizado en su totalidad 

cada proceso, los requerimientos se definen una sola vez para todo el proyecto, 

por lo que conlleva a largos tiempos de planeación y poca interacción con el 

cliente. 
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2.2.5. Metodologías Ágiles 

Surgen como una alternativa a las tradicionales, priorizando los elementos que 

agregan más valor en el proceso de desarrollo del proyecto. Según [14] los 

principios de las metodologías ágiles son: El individuo y la interacción del 

equipo por encima del proceso y las herramientas; El software funcional por 

encima de la documentación; La colaboración con y del cliente por encima de 

la negociación del contrato; La respuesta a los cambios por encima del 

seguimiento a un plan. 

A diferencia de las metodologías tradicionales de desarrollo de software, estas 

implementan nuevas formas de desarrollo, esto conlleva a que las empresas 

prefieran usarlas durante el ciclo de vida de un proyecto [15]. 

Tabla 1. Comparación de metodologías. 

 

Fuente: [16] 

 

2.2.6. SCRUM 

Se presenta como un marco de trabajo que presenta como característica 

principal el tener un desarrollo incremental e iterativo en cuanto a las 

funcionalidades que el usuario necesita; Donde los equipos de desarrollo 

tienen las destrezas para organizarse por sí mismos y gestionar sus propias 

tareas durante el proceso de desarrollo [17]. 
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Se define a Scrum como una estructura donde las personas pueden abarcar 

problemas adaptables, con capacidad de producción y creatividad para obtener 

como resultado productos de gran valor, sin embargo, es una metodología 

ligera pero difícil de dominar. Según [18] las prácticas empleadas por SCRUM 

para mantener un control ágil en el proyecto son:  

• Revisión de las iteraciones 

• Desarrollo incremental 

• Desarrollo evolutivo 

• Autoorganización del equipo 

• Colaboración 

Figura 4.  Roles, artefactos y eventos principales de SCRUM 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.2.6.1. Principios 

Basados en [19] los principios con los que se ha desarrollado Scrum son: 

• El principio de incertidumbre de Ziv en la ingeniería del software: la 

incertidumbre es inherente e inevitable para los equipos de trabajo 

durante el proceso de desarrollo de software. 
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• Principio de requisitos indefinidos de Humphrey: los requerimientos de 

un sistema nuevo no se conocerán del todo hasta que un usuario no lo 

haya probado. 

2.2.6.2. Características 

Las características principales del proceso Scrum son: 

• La primera y última fase, requieren que los procesos, entradas y salidas 

estén bien definidos. El conocimiento de cómo realizar los procesos es 

claro y se intenta plantear una recopilación de todas las actividades a 

realizar [19], a esto se lo conoce en Scrum como Backlog. 

• Se desarrollan iteraciones llamadas Sprint, donde el equipo decide que 

funcionalidad se va a incluir en cada iteración, y planteando un tiempo 

estimado para su desarrollo. Dentro de los Sprint pueden existir 

procesos que no sean controlados. 

• Los Sprint son lineales y flexibles, donde los errores y las pruebas se 

usan para crear procesos de conocimiento. 

• Se realizan reuniones diarias con un máximo de tiempo de 15 minutos 

donde se deben responder tres preguntas: ¿Qué se hizo desde la última 

reunión?, ¿Qué va a hacer hasta la próxima reunión diaria? y ¿Qué 

dificultades encontró en el desarrollo de la tarea? 

• La entrega del proyecto puede ser replanificada en el transcurso de las 

fases, dependiendo de factores como complejidad, competencia, 

tiempo, dinero, entre otros. 

• Está creada para ser flexible en el proceso de desarrollo, a través de 

mecanismos para el manejo de recursos y planificar la entrega del 

producto, dando lugar a que el equipo de desarrollo entregue la versión 

más óptima del proyecto.  

2.2.6.3. Equipo Scrum 

Según [20] el equipo Scrum está conformado por tres roles: 

• Product Owner. Es quién se encarga de priorizar las tareas del backlog, 

además se considera la voz del cliente. 

• Scrum Master. Es quien se asegura de que el trabajo siga las bases de 

Scrum, debe tener el conocimiento suficiente para explicar todo sobre la 

metodología al equipo. 
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• Equipo de desarrollo. Son quienes realizan las tareas de codificación 

y pruebas. 

2.2.6.4. Sprint 

Es la base de esta metodología, la cual es una iteración realizada por el equipo, 

del cual se obtiene un entregable, un sprint tiene un mínimo de tiempo de una 

semana y un máximo de cuatro. 

2.2.6.5. Procesos Scrum 

2.2.6.5.1. Planificación 

En el proceso de planificación se realizan las actividades iniciales de un 

proyecto de desarrollo de software. Durante esta fase se genera la perspectiva 

que tiene el proyecto; Se definen requisitos para el desarrollo que se 

establecerá de manera distribuida, detallando las necesidades tanto para la 

distribución como el acuerdo con la visión en general del proyecto [21].  

2.2.6.5.1.1. Planificación del Sprint 

Se reúne el equipo Scrum para designar los requerimientos y las actividades a 

realizar durante el Sprint, el equipo determina cuánto puede lograr y basado en 

esto se determina la duración del Sprint. 

2.2.6.5.2. Desarrollo 

En esta fase se lleva a cabo la implementación de las funcionalidades con el 

respectivo Backlog por Sprint, el cual tiene como objetivo la coordinación e 

integración del equipo, esto gracias a las distintas reuniones que se realizan 

durante el proceso de desarrollo. 

2.2.6.5.2.1. Scrum Diario. 

Se realizan reuniones diarias para responder las preguntas planteadas en los 

principios. 

2.2.6.5.2.2. Refinamiento del Backlog 

Se revisan los elementos del backlog para resolver dudas por parte del equipo. 
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2.2.6.5.3. Revisión 

Se realiza una reunión para observar el trabajo elaborado, presentando los 

logros alcanzados, revisando las implementaciones, soluciones y cambios, 

siendo aceptados o describiendo cambios agregando tareas al backlog. 

2.2.6.5.4. Retrospectiva 

El equipo Scrum se reúne para analizar qué se hizo mal, qué se hizo bien y 

que dificultades se presentaron que no permitieron continuar según lo 

planeado. 

2.2.7. Plataforma web 

Figura 5. Arquitectura de la plataforma web. 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.2.8. JavaScript 

Es un lenguaje que se basa en objetos, llegando a ser un poderoso lenguaje 

muy concurrido en la actualidad por los desarrolladores, ya que permite la 

creación de páginas, programas y aplicaciones flexibles y la adición y 

adaptación de miembros a los objetos [22]. JavaScript se escribe de manera 

dinámica, es decir, cuando se detecta un acceso en tiempo de ejecución a un 

usuario que no existe se provoca un error. 

Es un lenguaje que no requiere compilación, es decir es un lenguaje 

interpretado, donde los navegadores son los encargados de hacer este trabajo. 

Puede ser utilizado para crear páginas, aplicaciones o multiplataformas, ya que 
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tiene un alto nivel de escalabilidad lo que permite a desarrolladores inexpertos 

empezar desde lo más básico con posibilidades de formar un software robusto.  

Antes JavaScript se usaba únicamente del lado del cliente, sin embargo, en la 

actualidad gran cantidad de servidores están desarrollados bajo este lenguaje 

con implementación de Frameworks. 

2.2.8.1. Node.js 

Se plantea como un entorno desarrollado para el lenguaje JavaScript, el cual 

se usa para desarrollar aplicaciones escalables por el lado del servidor, ya que 

es un entorno de tiempo de ejecución [23]. 

La meta de Node.js es brindar una forma sencilla para que desarrolladores 

puedan crear programas de red escalables. 

2.2.8.2. Express 

Es una infraestructura web cuyo propósito es ayudar a las aplicaciones 

desarrolladas con Node.js, de una forma rápida, flexible y minimalista, esto a 

través de un conjunto de métodos HTTP [24]. 

2.2.8.3. Vue.js 

Es un Framework de JavaScript que sirve para desarrollar interfaces de usuario 

de una manera sencilla y rápida, ya que posee una curva de aprendizaje baja 

en comparación a otros Frameworks del mismo ámbito. 

2.2.9. Base de datos NoSQL 

Las bases de datos NoSQL poseen estructuras de datos más flexibles que no 

están regidos a un esquema. Lo cual permite un mejor almacenamiento de 

datos no estructurados y diversos. Además, proporcionan una escalabilidad 

horizontal más fácil y rápida que permiten guardar conjuntos de datos con 

posible expansión [25]. 

2.2.9.1. MongoDB 

MongoDB es un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) NoSQL de tipo 

documento, que para el almacenamiento usa documentos en formato JSON el 
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cual es un formato para el intercambio de datos similar a XML con una 

estructura simplificada [26]. 
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2.3. OBJETIVOS DEL PROTOTIPO 

2.3.1. Objetivo General 

Desarrollar una plataforma web mediante estándares de la metodología 

SCRUM para que usuarios lleven a cabo evaluaciones subjetivas de las fases 

y componentes necesarios en el desarrollo de software. 

2.3.2. Objetivos Específicos 

• Implementar una plataforma web para evaluar el desarrollo del software. 

• Evaluar mediante criterios y preguntas claves que determinan el nivel de 

cada fase definición, planificación, desarrollo, revisión y retrospectiva. 

• Automatizar el proceso de evaluación de las fases y componentes de la 

metodología SCRUM para optimizar el tiempo que conlleva el proceso de 

evaluación. 
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2.4. DISEÑO DEL PROTOTIPO 

En la gestión de desarrollo de software se debe cumplir con el ciclo de vida 

basado en el análisis, diseño, codificación, pruebas y mantenimiento; para la 

aplicación del presente proyecto se ha implementado la metodología SCRUM 

por ser ágil y flexible lo que da énfasis en el desarrollo incremental, 

estableciendo los siguientes criterios de evaluación: 

• Análisis. Este componente reúne las características de inicialización de 

un proyecto, que define parámetros de requerimientos, definición, 

modelado y los interesados dando enfoque y dirección al software. 

• Planeación. Componente que está sujeto a generar valor a la 

organización mediante subcomponentes o tareas como historias de 

usuario, definición de entregables, gestión de comunicaciones, gestión 

de riesgos, gestión de cambios y calidad, gestión de cronograma. 

• Modelado. Parte inherente del software que ayuda al diseño del modelo 

conceptual, diseño navegacional, diseño de interfaz abstracta de 

usuario y diseño de diagramas UML. 

• Implementación. Gestión de las actividades, tiempo y recursos en el 

transcurso de la etapa, comprendiendo separación de tareas entre los 

miembros de trabajo, codificación de las funcionalidades y 

componentes, validación de las restricciones globales y generales, e 

implementación de métricas de usabilidad y calidad. 

• Pruebas y revisión. Componente dedicado a la realización de pruebas 

de integración, detección y corrección de errores, y realización de 

pruebas de sistema para corregir posibles errores en el software.  

• Lanzamiento. Finalmente, es el término del desarrollo del software 

generando la selección y reparación del dominio, selección y 

alojamiento de la aplicación de un hosting, configuración del certificado 

ssl y presentación de entregables. 
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2.4.1. Prototipo de interfaces de usuario 

Figura 6. Prototipo de interfaz de usuario - Pantalla principal 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 7. Prototipo de interfaz de usuario - Pantalla de inicio de sesión 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura 8 . Prototipo de interfaz de usuario - Pantalla de registro de usuario 

  

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 9. Prototipo de interfaz de usuario - Pantalla de inicio de la plataforma 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura 10. Prototipo de interfaz de usuario - Formulario para agregar evaluaciones 

  

Fuente: Elaboración propia  
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Figura 11. Prototipo de interfaz de usuario - Pantalla de evaluaciones del usuario 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura 12. Prototipo de interfaz de usuario - Formulario de edición de evaluación 

  

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 13. Prototipo de interfaz de usuario - Pantalla de evaluación 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura 14. Prototipo de interfaz de usuario - Formulario de configuración de la cuenta 

  

Fuente: Elaboración propia 

  



33 
 

2.5. EJECUCIÓN Y/O ENSAMBLAJE DEL PROTOTIPO 

En esta sección se describen los aspectos de la plataforma web para evaluar 

sistemas basados en metodología Scrum, tanto estáticos como dinámicos. 

2.5.1. Pantalla principal 

En la pantalla principal se muestra información acerca de la metodología 

Scrum, además de la barra de navegación con los botones para registro de 

usuarios e ingreso a la plataforma. 

Figura 15. Ejecución del prototipo - Pantalla principal 

  

 Fuente: Elaboración propia  
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2.5.2. Registro de usuarios 

Para crear una cuenta en la plataforma se debe ingresar datos necesarios, 

entre ellos el correo el cual sirve para el inicio de sesión, la plataforma verifica 

que el correo sea único, en caso de no serlo se presentará un error al usuario. 

Figura 16. Ejecución del prototipo - Pantalla de registro de usuario 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

2.5.3. Inicio de sesión de usuario 

La plataforma solicita al usuario el correo y la contraseña con las que se 

registró, para poder iniciar la sesión, cada sesión tiene una duración de 6 horas, 

luego de este tiempo se volverá a solicitar que inicie su sesión. 

Figura 17. Ejecución del prototipo - Pantalla de inicio de sesión 

  

Fuente: Elaboración propia 
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2.5.4. Pantalla de inicio 

Al iniciar la sesión se presenta una pantalla con recursos de utilidad para el 

usuario, entre ellos la guía scrum oficial, un artículo en español que explica 

detalladamente la metodología, y un diccionario en el que se explican 

conceptos determinados. 

Figura 18. Ejecución del prototipo - Pantalla de inicio 

  

Fuente: Elaboración propia 

2.5.5. Configuración de la cuenta 

La plataforma permite al usuario editar sus datos a través de un formulario de 

configuración. 

Figura 19. Ejecución del prototipo - Formulario de configuración de la cuenta 

  

Fuente: Elaboración propia 
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2.5.6. Creación de evaluaciones 

Para agregar una evaluación el usuario debe hacer click sobre Nueva 

Evaluación en el menú lateral, para abrir el formulario de creación. 

Figura 20. Ejecución del prototipo - Menú del usuario 

  

Fuente: Elaboración propia 

El formulario solicita datos requeridos entre ellos la escala del software, el cual 

determinará el tipo de evaluación que se realizará. 

Figura 21. Ejecución del prototipo - Formulario para agregar evaluación 

  

Fuente: Elaboración propia 
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2.5.7. Evaluaciones del usuario 

Mediante una tabla se presentan las evaluaciones del usuario, si es una cuenta 

nueva se muestra un mensaje indicando que no se han agregado 

evaluaciones. 

Figura 22. Ejecución del prototipo - Pantalla de evaluaciones 

  

Fuente: Elaboración propia 

Si el usuario ha creado evaluaciones se presentará una alerta de confirmación 

y se actualizará la tabla de evaluaciones. 

Figura 23. Ejecución del prototipo - Listado de evaluaciones 

  

Fuente: Elaboración propia 
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Por cada evaluación se presenta sus datos, el estado en que se encuentra ya 

sea en proceso o finalizada, además se incluyen tres botones para editar los 

datos de la evaluación, para eliminarla y dependiendo del estado en que se 

encuentre será el botón para evaluar o para revisar la evaluación. 

Figura 24. Ejecución del prototipo - Vista de evaluación en proceso 

 

Figura 25. Ejecución del prototipo - Vista de evaluación finalizada 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

2.5.8. Edición de evaluación 

Al ingresar a la edición de la evaluación se presenta un formulario que permite 

cambiar los datos, exceptuando la escala, ya que como se indica en la Figura 

21 cuando se agrega una evaluación no se puede cambiar. 

Figura 26. Ejecución del prototipo - Formulario de edición de evaluación 

  

Fuente: Elaboración propia 
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2.5.9. Pantalla de evaluación 

Esta es la sección principal de la plataforma, primero se presentan los datos 

de la evaluación que estamos realizando, luego dos seleccionadores, el 

primero muestra los procesos de la metodología, y el segundo las categorías 

del proceso que escogemos, una tabla presenta la preguntas a responder por 

cada categoría, y al final se incluyen botones de utilidad para el usuario. 

Figura 27. Ejecución del prototipo - Pantalla de evaluación 

  

Fuente: Elaboración propia 

Por cada pregunta se debe proporcionar una calificación, escogiendo una 

opción del seleccionador con cinco opciones, basadas en la escala de Likert. 

Figura 28. Ejecución del prototipo - Opciones de calificación 

  

Fuente: Elaboración propia 
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Se presentan dos botones para navegar a través de los procesos y categorías 

para facilitar la evaluación al usuario. 

Figura 29. Ejecución del prototipo – Controles paginación de evaluación 

  

Fuente: Elaboración propia 

Cuando la evaluación está en proceso se presentan los botones de guardar 

que permite guardar el avance realizado sin finalizar la evaluación, y cancelar 

que cierra la ventana de evaluación sin guardar el progreso. 

Figura 30. Ejecución del prototipo - Controles de evaluación en proceso 

  

Fuente: Elaboración propia 

Cuando se han respondido todas las preguntas de cada proceso, se presenta 

el botón de finalizar, que cierra el proceso de evaluación y permite ver los 

resultados de la evaluación. 

Figura 31. Ejecución del prototipo - Controles de evaluación finalizada 

  

Fuente: Elaboración propia 

Al finalizar la evaluación se muestra una alerta de finalización, se actualiza el 

estado y se cambia el botón de evaluar a ver. 
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Figura 32. Ejecución del prototipo - Visualización de evaluaciones finalizadas 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

2.5.10. Resultados de evaluación 

En esta sección se presenta la evaluación finalizada, a través de gráficas 

generadas a partir de las respuestas del usuario, donde puede elegir distintas 

formas de ver las puntuaciones y un resultado cuantitativo final de la 

evaluación. 

Figura 33. Ejecución del prototipo - Pantalla de resultados de evaluación 

  

Fuente: Elaboración propia 

Se presenta información de la evaluación y el porcentaje de cumplimiento de 

la metodología, calculado de manera general en base a las respuestas del 

usuario. 
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Figura 34. Ejecución del prototipo - Información de evaluación 

  

Fuente: Elaboración propia 

Figura 35. Ejecución del prototipo - Calificación del cumplimiento de la metodología 

  

Fuente: Elaboración propia 

El usuario puede escoger entre tres opciones de qué forma quiere ver la tabla 

y el gráfico, por defecto se presenta por procesos. 

Figura 36. Ejecución del prototipo - Controles de visualización de resultados 

  

Fuente: Elaboración propia 

La tabla indica el cumplimiento de cada proceso, categoría o pregunta, según 

se escoja. 

Figura 37. Ejecución del prototipo - Tabla de resultados 

  

Fuente: Elaboración propia 

El grafico ayuda a los usuarios a una mejor visión de las fallas y aciertos de la 

metodología, presentando el nivel de cumplimiento basado en la selección para 

visualizar. 

 



43 
 

Figura 38. Ejecución del prototipo - Gráfico de resultados 

  

Fuente: Elaboración propia 

 

3. CAPÍTULO III. EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.1. PLAN DE EVALUACIÓN 

La evaluación de software tiene gran relevancia en el proceso de desarrollo de 

software, ya que suponen el éxito del proyecto realizado, la capacidad de 

percibir errores, y generar posibles cambios. 

3.1.1. Evaluación de calidad 

La calidad de un sitio web puede ser evaluada mediante estándares, [27] 

propone ocho herramientas online para la evaluación de la calidad basándose 

en la norma ISO/IEC 9126, considerando los parámetros: accesibilidad, 

funcionalidad, eficiencia, usabilidad, portabilidad y posicionamiento, siendo 

estas herramientas: Validator HTML, Validator (HTML y CSS juntos), 

Functional accesibility evaluator 2.0, GtMetriz, Moz Bar, Metric Spot, Website 

grader y ReadyMobi. Las pruebas realizadas se pueden ver desde los Anexo 

1 - Anexo 8. 



44 
 

3.2. RESULTADOS DE LA EVALUACIÓN 

Las evaluaciones realizadas en distintas herramientas web online 

recomendadas fueron de gran ayuda para determinar el nivel de cumplimiento 

de procesos basados en los requerimientos esperados. 

3.2.1. Validator HTML 

Al utilizar esta herramienta (Anexo 1), para la evaluación del sitio web se 

obtuvo los resultados esperados al no encontrar algún tipo de error y/o 

advertencias. 

3.2.2. Validator CSS 

Esta herramienta analiza los archivos CSS que puede haber dentro del sistema 

(Anexo 2), se observa que los resultados son aceptables, porque existe 36 

errores y 4059 advertencias, estos errores sintácticos se deben a que los 

estilos y extensiones desconocidas son provenientes de librerías de terceros. 

3.2.3. Funcional Accesibility Evaluator 2.0 

Esta herramienta permite la validación mediante URL respecto al nivel A y AA 

a su vez permite seleccionar HTML5 y técnicas ARIA o Técnicas HTML4. 

La evaluación de accesibilidad del sitio web mediante el uso de esta 

herramienta donde los resultados se muestran por el alcance de la regla con 

un valor de 0 a 100 (Anexo 3). El puntaje que se obtuvo es de 33, siendo este 

un puntaje aceptable al aprobar 10 reglas en contra de 4. 

3.2.4. GtMetrix 

La página principal de la herramienta que se utilizó proporciona información 

organizada siendo intuitiva para el evaluador que la utiliza. 

Al utilizar esta herramienta (¡Error! No se encuentra el origen de la referencia.), 

da como resultado los scores de PageSppeed con una calificación “F” (38%) 

en base a las reglas más importantes consideradas por Google y el de Yslow 

con una calificación “D” (65%) según las reglas consideras por Yahoo!. 

La herramienta también proporciona parámetros como; Fully Loaded Time 

(tiempo de carga completo) obteniendo un valor de 2.8 S, Total Page Size 

(tamaño total de la página) obteniendo un valor de 2.84 MB y Requests 

(peticiones) obtiene un valor de 20. 
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3.2.5. Moz Bar 

Esta herramienta proporciona datos sobre el rendimiento del sistema web en 

los principales motores de búsqueda mediante técnicas de SEO (  
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Anexo 5). 

Los resultados son bajos debido a que el sitio aún no se encuentra en 

producción. 

3.2.6. Metricspot 

Esta herramienta (Anexo 6)  realiza la evaluación de análisis web y auditoría 

SEO la cual proporcionará datos para la mejora del sitio web. 

Los datos que se obtuvo de la evaluación es una puntuación general de 

presencia online de 23.8%, indicando que existe mucho margen de mejora. 

3.2.7. Websitte grader 

Al utilizar esta herramienta para la evaluación del sitio web, se obtuvo como 

resultado (  
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Anexo 7), un alto rendimiento de 28/30, en el segundo parámetro refleja que 

es totalmente portable obteniendo un puntaje de 30/30. 

3.2.8. ReadyMobi 

Esta es una herramienta que permite comprobar si el sitio web cumple con la 

portabilidad que se requiere para el acceso del sistema (Anexo 8) mediante 

un conjunto de test específicos de 38 pruebas dedicadas al uso en dispositivos 

móviles. 

Los resultados demuestran que el sistema es totalmente funcional en cualquier 

dispositivo con 33 pruebas pasadas, 3 fallas mayores y 2 fallas menores. 
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3.3. CONCLUSIONES 

• Como resultado del presente trabajo, es posible concluir que, para llevar 

a cabo un desarrollo de software, se requiere de aspectos como 

comunicación, coordinación y un equipo de trabajo comprometido con 

el proyecto, para ello el uso de metodologías permiten a grupos de 

trabajo generar un mejor ambiente en el cual sentirse cómodo y 

asegurando una mayor probabilidad de éxito del proyecto. 

• Mediante la plataforma para la evaluación de software basado en 

metodología Scrum, se podrá obtener mejores resultados, al poder 

visualizar los puntos más fuertes y débiles del equipo y el proyecto 

realizado, para así no cometer los mismos fallos en futuros proyectos. 

• La plataforma da la posibilidad de ver a través de tablas y gráficos, el 

cumplimiento de cada proceso y categoría de la metodología, todo esto 

según lo requiera el usuario, además, se genera un dato cuantitativo 

final para tener una mejor visión del cumplimiento general. 

• Evaluar un software no solo ayuda a mejorarlo, ayuda a los 

desarrolladores a ver los fallos cometidos en un proyecto, hacer uso de 

herramientas de evaluación permiten que este proceso sea mucho más 

sencillo, ahorrando tiempo y generando un estándar para los grupos de 

desarrollo. 

• Actualmente existen Frameworks y herramientas para realizar interfaces 

de usuario de una forma más ordenada y rápida, tal es el caso de 

Balsamiq Mockups que es una herramienta que nos permite generar 

prototipos de manera rápida y Vue.js que da la posibilidad de generar 

interfaces en cortos tiempos de desarrollo. 
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3.4. RECOMENDACIONES 

• En los trabajos de desarrollo de software es importante hacer uso de 

una metodología que permita al grupo de trabajo una buena 

comunicación, coordinación y compromiso para garantizar el éxito del 

producto, por ende, es recomendable aprovechar cada uno de los 

parámetros de la metodología empleada. 

• En todo proyecto basado en la metodología Scrum la evaluación es 

parte fundamental del desarrollo ya que requiere de tiempo y 

dedicación, por lo cual se recomienda hacer uso del software para 

evaluar su cumplimiento, que ayuda a visualizar los puntos críticos y 

fuertes, permitiendo realizar mejoras del proyecto. 

• El software cuenta con criterios y preguntas claves que determinan el 

nivel de cada fase por lo que el usuario final debe enfocarse y realizar 

la evaluación con atención, dependiendo de los datos que ingrese al 

sistema, se visualizan los resultados mediante tablas y gráficos, 

adicional mostrará un dato cuantitativo de toda la evaluación. 

• Se debe conocer la metodología Scrum para implementar de manera 

correcta la automatización de los procesos que requieren las fases y sus 

componentes, de esta manera se podrá desarrollar un software que 

ayude a los desarrolladores a encontrar fallos del proyecto en menos 

tiempo y más fácil. 

• Hoy en día se debe hacer uso de herramientas como Balsamiq Mockups 

que ayudan a crear prototipos de las interfaces de usuario y Vue.js que 

genera las interfaces en corto tiempo, es por ello que se implementa 

Frameworks y herramientas que permiten desarrollar un software de 

manera ordenada. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Evaluación de calidad - herramienta Validator html [28] 

 

Anexo 2: Evaluación de calidad - herramienta Validator (html y css) [29] 

 

 

Anexo 3:Evaluación de calidad - herramienta Functional Accessibility Evaluator 2.1 
[30] 

 

  



55 
 

Anexo 4: Evaluación de calidad - herramienta GTmetrix [31] 
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Anexo 5: Evaluación de calidad - herramienta Moz Bar [32] 
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Anexo 6: Evaluación de calidad - herramienta Metric Spot [33] 
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Anexo 7: Evaluación de calidad - herramienta Website grader [34] 
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Anexo 8: Evaluación de calidad - herramienta ReadyMobi [35]  

 


