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RESUMEN

En la actualidad, debido al COVID-19, el cual cambié la forma en la que vivimos,
trabajamos y nos comunicamos; la industria de la educacion adquiri6 un mejor
conocimiento sobre el potencial del mercado de aprendizaje en linea, los cuales
proporcionan tanto a profesores como a estudiantes una variedad de herramientas
integradas avanzadas, las mismas que a su vez permiten un acceso rapido desde
cualquier lugar y en cualquier momento. De éste modo, la formacion a través de la
educacion en linea, mejora el rendimiento y la productividad al permitir que los alumnos
completen su formacién de forma mas rapida, sencilla y a su propia conveniencia. Si bien
existen varias opciones para brindar educacion en linea, solo las plataformas de
aprendizaje electrénico personalizadas tienen el potencial de ingresos mas significativos.
Es por esto, que el objetivo del presente trabajo, consistiéo en desarrollar un sistema de
comercio electronico para la gestion de ventas de contenidos educativos, en donde
diferentes usuarios y proveedores de contenido, puedan listar sus cursos y material de
aprendizaje, y obtener una remuneracion econdmica por ello. Con este proposito, el
sistema se construy6 en base a un modelo de sitio de destino de aprendizaje, el cual
cuenta con caracteristicas de una tienda en linea o comercio electrénico. Bajo este
concepto, se utilizé el stack de tecnologias de desarrollo PEAN, el cual empled
PostgreSQL como gestor de base de datos, NodeJS y Express framework del lado del
servidor, para realizar operaciones CRUD en los datos, y Angular como marco de interfaz
de usuario. Este paquete de aplicaciones web, al utilizar una base de datos basada en
SQL, se centrd en la integridad y consistencia de los datos, o que permiti6 mayor
organizacion y estructuracion de estos. Por otra parte, el uso de Angular, con una
estructura modular y basada en componentes, que hace el cédigo reutilizable; permitio
un proceso de desarrollo mas rapido, estable, una plataforma web receptiva, eficiente y
de alta calidad, con codigo legible y comprobable. Asi también, sobre este entorno de
desarrollo, se utiliz6 la linea de disefio basada en la arquitectura cliente-servidor en
funcidon del modelo de tres capas; donde la capa de presentacion se encargd de la
interaccién del usuario con el sistema, la capa de aplicacién de la conexion del cliente
con el servidor y la capa de datos almaceno toda la informacion de la plataforma. Este
patron arquitectonico determind como los componentes de la aplicacion: procesos
internos, interfaz de usuario y base de datos; se comunican entre si. Todo este proceso
se elabor6 sobre los lineamientos de la metodologia XP, la cual se centra mas en la
adaptabilidad y la capacidad de respuesta a los requisitos cambiantes del cliente, lo que
permiti6 un mayor control sobre el proyecto, y una implementacion mas efectiva y
1l



eficiente. Como resultado, con el uso de éstas tecnologias web, se obtuvo una
puntuacion global de 4.92 sobre 5 en la escala de Likert, correspondiente a un
desempefio positivo en la evaluacion de calidad realizada acorde a los estandares del
modelo ISO/IEC 25010.

Palabras clave: Aplicacion web, aprendizaje en linea, comercio electrénico, SPA,

aplicacién web progresiva, Angular, NodeJS



ABSTRACT

Today, due to COVID-19, which has changed the way we live, work and communicate;
The education industry gained a better understanding of the potential of the online
learning market, which provides both teachers and students with a variety of advanced
integrated tools, which in turn allow quick access from anywhere and at any time. any
moment. In this way, training through online education improves performance and
productivity by allowing students to complete their training faster, easier and at their own
convenience. While there are several options for delivering education online, only
personalized e-learning platforms have the most significant revenue potential. That is why
the objective of this work was to develop an electronic commerce system for the
management of educational content sales, where different users and content providers
can list their courses and learning material, and obtain remuneration. cheap for it. For this
purpose, the system was built based on a learning destination site model, which has
characteristics of an online store or e-commerce. Under this concept, the PEAN
development technology stack was used, which used PostgreSQL as a database
manager, NodeJS and Express framework on the server side, to perform CRUD
operations on the data, and Angular as a user interface framework. . This web application
package, by using a SQL-based database, focused on data integrity and consistency,
which allowed for greater organization and structuring of data. On the other hand, the use
of Angular, with a modular and component-based structure, which makes the code
reusable; it enabled a faster development process, stable, responsive, efficient and high-
quality web platform, with readable and testable code. Likewise, on this development
environment, the design line based on the client-server architecture was used based on
the three-layer model; where the presentation layer was in charge of the user's interaction
with the system, the application layer of the connection of the client with the server and
the data layer stored all the information of the platform. This architectural pattern
determined how the components of the application: internal processes, user interface and
database; they communicate with each other. This entire process was developed on the
guidelines of the XP methodology, which focuses more on adaptability and
responsiveness to changing customer requirements, which allowed greater control over
the project, and a more effective and efficient implementation. . As a result, with the use
of these web technologies, an overall score of 4.92 out of 5 was obtained on the Likert
scale, corresponding to a positive performance in the quality evaluation carried out
according to the standards of the ISO/IEC 25010 model.



Keywords: Web application, online learning, ecommerce, SPA, progressive web

application, Angular, NodeJS
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GLOSARIO DE TERMINOS

Aprendizaje en linea: Todas las actividades formativas que se dan exclusivamente a

través de un dispositivo conectado a la red.

CRUD: Es un acrénimo de las formas en que uno puede operar en los datos almacenados, la

cual hace referencia a Crear, Leer, Actualizar y Eliminar.

Framework: Es un conjunto de recursos y herramientas disponibles para los

desarrolladores de software y web.

PEAN: Es un conjunto de aplicaciones web que consta de PostgreSQL, Express

framework, NodeJS y Angular como marco de interfaz.

SPA: Es una implementacion de aplicaciéon web que carga solo un unico documento web
y luego actualiza el contenido del cuerpo de ese Unico documento a través de las API de

Javascript.
Ul: Significa “interfaz de usuario” la cual es el disefio grafico de una aplicacion.

UX: Hace referencia a la experiencia de un usuario con la aplicaciéon la misma que esta

determinada por la forma en que interactta con ella.

X1l



INTRODUCCION

La globalizacién, asi como la tecnologia de la informacion (TI), cambia la forma de hacer
negocios de las organizaciones. La economia mundial esta presenciando una transicion
puesto que todas las empresas se transforman en operaciones basadas en la
informacién a través de tecnologias en linea. El ritmo de la transicion técnica es tan
exponencial que el comercio electrénico moderno ahora hace cambios significativos en

el entorno econdémico, lo que impacta todas las areas de la industria [1].

Segun [1], desde el punto de vista del servicio, el comercio electrénico es una forma de
reducir los costos de los servicios al mismo tiempo que mejora la eficiencia del producto
y acelera la entrega de los servicios, lo que satisface los deseos de la industria, los

clientes y la gerencia.

Uno de los hallazgos més llamativos del estudio [2], fue que el confinamiento increment6
las ventas online de forma muy significativa y rdpida. Muchas empresas han hecho del
comercio electrénico en linea su forma principal de transaccion. El negocio basado en la
web es un método para trabajar juntos a través de ésta, lo que facilita las transacciones

entre empresas y consumidores [3].

Nuevos tipos de negocios estan evolucionando, y con ellos, se estan creando nuevos
modelos comerciales para atender las nuevas actividades comerciales y las nuevas

transacciones que se estan produciendo [4].

La educacion en linea también sufrié profundas transformaciones en los ultimos tiempos.
Su evolucidn y configuracion va de la mano de los cambios que experimentan las propias
sociedades con efectos penetrantes de la sociedad digital y en red. Estos cambios se

intensificaron durante 2020 con la pandemia y sus consecuencias [5].

Hoy en dia, las empresas también utilizan el poder del aprendizaje en linea para
capacitar a sus empleados. Segun perspectivas del mercado global [6], el tamafio del
mercado del aprendizaje electronico superd los 315.000 millones de dolares. El sector
de telecomunicaciones y banda ancha aumenté la accesibilidad a planes econémicos de
conectividad a Internet. Segun la Union Internacional de Telecomunicaciones (ITU) [7],
en 2021, casi 4900 millones de personas usaron Internet en todo el mundo en
comparacion con 4100 millones en 2019. Con el creciente nUmero de usuarios de
Internet, mas personas podran acceder a plataformas de aprendizaje en linea para

acceder a cursos o completar grados.


https://www.zotero.org/google-docs/?4j77YH
https://www.zotero.org/google-docs/?dUByuP
https://www.zotero.org/google-docs/?aC6Yak
https://www.zotero.org/google-docs/?ILt31H
https://www.zotero.org/google-docs/?03NZiR
https://www.zotero.org/google-docs/?bn67Uh
https://www.zotero.org/google-docs/?20orfp
https://www.zotero.org/google-docs/?dXGZmO

Los ultimos aspectos del aprendizaje electronico facilitan el crecimiento de la comunidad
con una mejor colaboracién. Ayudan a crear una comunidad colaborativa. Los usuarios

entienden cémo usar la tecnologia para aprender.

Basado en la evidencia empirica, se encuentra que el aprendizaje en linea esta
estrechamente relacionado con el comercio electronico. Por tal motivo se elabora el
presente trabajo, que tiene como objetivo desarrollar un sistema de comercio electronico
para la gestién de ventas de contenidos educativos; lo que permitira crear oportunidades
para que los usuarios interesados accedan a cursos en linea y tengan la la flexibilidad
de aprender estos cursos en cualquier momento, y en cualquier lugar a su propio ritmo,

utilizando cualquier dispositivo de su eleccion.

Para lograr este proposito se hace uso de la metodologia XP o programacion extrema,
la cual se centra mas en la adaptabilidad y la capacidad de respuesta a los requisitos
cambiantes del cliente [8], lo que permite un mayor control sobre el proyecto y una

implementacion mas efectiva y eficiente.

El contenido de este trabajo se desarrolla en base a una estructura dividida en tres

capitulos.

En el capitulo 1 se realiza el diagndstico de necesidades y requerimientos, en donde, a
partir del ambito de la aplicacion, se hace la descripcion del contexto y los hechos de

interés.

En el capitulo 2 se inicia con el desarrollo del prototipo, el cual se desglosa en varias
etapas como son: la definicién, la fundamentacion tedrica, definicion de los objetivos,

disefio del sistema y ejecucion o ensamblaje.

En el capitulo 3 se concluye con la ejecucion del plan de evaluacion, en donde se prueba

la calidad del sistema.
1. CAPITULO I: DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1. Ambito de aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés

Dado los avances tecnologicos de la ultima década, el globalizado uso de Internet y los
antecedentes de la situacion de la pandemia del COVID-19, el comercio electronico es
un modelo de negocio de mucha importancia [9], y ocasiona que el comportamiento de

los consumidores y los habitos de compra cambien fundamentalmente [10]; lo que


https://www.zotero.org/google-docs/?SWkLD4
https://www.zotero.org/google-docs/?8Wt65n
https://www.zotero.org/google-docs/?WQ3RV3

sugiere animar a grandes, medianas y pequefias empresas a involucrarse en este

modelo de negocio.

La emergencia sanitaria transformé la educacion presencial a la virtual [11], aumentando
un 16% durante la pandemia, volcando al mundo hacia el aprendizaje en linea [12]; por
tal motivo existe una gran variedad de opciones de ensefianza de forma independiente;
profesionales que ofrecen sus conocimientos de forma virtual en adaptacién de la
demanda al uso de la tecnologia, que ha lo largo del tiempo, y en la actualidad se
aprovechan los recursos tecnolégicos para la efectividad de la ensefianza, permitiendo
ahorrar mucho tiempo automatizando y organizando trabajos tediosos.[12]. Por lo tanto,
el COVID-19, si bien es un peligro para la humanidad, ha hecho que las instituciones

inviertan en el aprendizaje en linea [13].

Actualmente, gracias a la tecnologia, se pueden ver grandes avances que cambiaron
considerablemente el entorno comercial, ya que cada vez existen mas empresas que

brindan sus servicios o productos de manera online.

En cuanto al sector educativo, segun [14], el aprendizaje en linea, muestra un
crecimiento significativo durante la ultima década, ya que el Internet y la educacion se
combinan para brindar a las personas la oportunidad de adquirir nuevas habilidades. de
la educacion, muchos encuentran en ella una nueva forma de vida y una oportunidad

para capacitarse desde cualquier parte del mundo.

Existen numerosas plataformas de aprendizaje en linea en el mercado, como Udemy,
Coursera, Lynda, Skillshare, Udacity, entre otras; que sirven a millones de personas y se
encuentran en constante adaptacion acorde a las necesidades de los usuarios, Segun
[14], en este momento, el aprendizaje en linea se esté convirtiendo en un gran catalizador
para que las personas y las empresas ayuden a la adopcion de este cambio rapido en el

mundo.

En la reciente ronda de $50 millones de Udemy [15], el presidente Darren Shimkus dice:
“El mayor desafio para los estudiantes es descubrir qué habilidades estan surgiendo,
gué pueden hacer para competir mejor en el mercado global”, dijo, “Estamos en un
mundo que esta cambiando tan rapido que las habilidades que se valoraban solo tres o
tres hace cuatro afios ya no son relevantes. Las personas estan confundidas y no saben
lo que deberian estar aprendiendo”. Ese es un desafio que también representa para las

empresas, agrego.
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Segun [16], acorde al informe titulado “Mercado y prondstico global de la educacion en
linea, por usuario final (K-12, cursos masivos abiertos en linea, pymes, grandes
empresas, otros), modo de aprendizaje (a ritmo propio, dirigido por un instructor),
tecnologia (mévil, LMS, virtual Class, Others), Country (China, India, Japan, United
States, United Kingdom, Russia, Africa, Others), Company (Coursera, Udacity,
Pluralsight, Cengage Learning, Cornerstone OnDemand)”; Estados Unidos y China son
los dos principales paises lideres en el mercado global de educacion en linea debido a
la creciente penetracion de Internet, el aumento de los ingresos disponibles per capita y

la disponibilidad de cursos en linea.

De acuerdo a lo mencionado, en este trabajo se propone una idea de negocio que
permita crear una solucion: practica, de facil uso y acceso; para contribuir en la educaciéon
de las personas, y permita brindar una oportunidad para aquellos profesionales que
gusten de compartir sus conocimientos. La idea de negocio contempla el desarrollo de
un sistema de comercio electronico de venta de contenido educativo, que sirva como una
plataforma virtual que permitird conectar a alumnos y educadores para proporcionar una
experiencia de aprendizaje satisfactoria de forma eficiente en un ambiente virtual

controlado.
1.2. Establecimiento de Requerimientos

En la actualidad, la venta de productos y servicios presenta drasticas transformaciones
gue se dan a notar en los métodos y tacticas que los negocios llevan a cabo; cada una
de estas transformaciones o cambios se ven afectados por el progreso continuo de los

procesos, por lo cual se quiere obtener mejores resultados.

Con el fin de desarrollar una aplicacion que sea robusta, pero de uso simple para los
usuarios, con una interesante oferta de negocio y conforme a la demanda de la directiva,

se definen a continuacién los requerimientos generales de operatividad:
Plataforma

e La plataforma debe tener la alternativa de venta de cursos en modalidades online
y con asistencia docente en vivo con la posibilidad de ofrecer certificados al
cumplimiento del curso. Ademas debe contar con la opcidn de convertirse en tutor

tras la aprobacion previa de la directiva.

e Para dar visibilidad a los contenidos de la plataforma, se requerird aplicar

estrategias de marketing como promociones o descuentos, los cuales deberan ser
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administrables de acuerdo a las especificaciones de la plataforma. Para dar
validez a estos cursos y crear la confianza necesaria para elegir este medio como
forma de capacitacion es necesario dar la validez del caso a los conocimientos
obtenidos a través de certificados avalados por la plataforma o entidades

asociadas.

e Debe contar con una interfaz para el perfil publico del instructor y los cursos que

ofrece.

e Es requerido que disponga de una seccién donde el usuario pueda acceder a la
lista de instructores de la plataforma, hacer busquedas, y acceder a sus perfiles.

e Debe disponer de secciones que muestren informacion relevante a la empresa.

e Debe contar con apartados de busqueda, filtrado de cursos, y demas informacion

que se presente.
Usuarios no registrados

e Cualquier usuario que navegue en la plataforma, se encuentre o no suscrito, podra
tener acceso al catalogo completo de cursos disponibles y agregarlo al carrito de
compras. No obstante, solo un usuario registrado puede acceder a los métodos
de pago, comprar cursos, agregar a favoritos, y demas funcionalidades.

Cursos

e Se debe disponer de un catalogo de cursos, y brindar toda la informacion de su

contenido y detalles de compra.

e El sistema debe colocar una seccién de promocién de paguetes de cursos, y una
interfaz donde el usuario de forma interactiva, elija los cursos de su preferencia

dentro del paquete.
e Debe contar con modalidades online o con asistencia docente en vivo.

e El valor de adquisicion de los cursos puede estar condicionado por motivos de
descuentos individuales dispuestos por la directiva, descuentos por parte del

instructor, de paquetes y de cupones.

e Debe contar con una interfaz para visualizar el contenido del curso una vez

adquirido.



Pagos

e Debe contar con diferentes métodos de pago como son paypal, payphone y por

depasito o transferencia bancaria.

e Para transferencias bancarias debe generar ordenes de pago, y la opcion en
donde el usuario pueda subir el comprobante para la validacién de su compra.

e Debe contar con historial de compras donde se detalle cada uno de los procesos
de compra que ha realizado.

e En resumen, todo un sistema de gestiobn de compras para el usuario, que luego

sera monitoreado por la directiva.
Usuarios registrados

e El usuario registrado debe contar con un panel administrativo y tener una seccion

de notificaciones.

e El panel administrativo del usuario debe contar con las opciones en donde pueda
administrar la informacion de su perfil, acceder a la lista de cursos que ha
comprado, enviar mensajes, cursos favoritos, 6rdenes de pago e historial de

compras.

Los detalles especificos de cada funcionalidad seran obtenidos a través de un proceso
metodoldgico que permitird la comunicacion continua con los interesados del proyecto,
en este caso los propietarios de la plataforma y asi garantizar el cumplimento de los

requisitos.
1.3. Justificacién del requerimiento a satisfacer

Internet, para bien o para mal, se ha convertido en la plataforma predeterminada para
las personas que buscan informacion. El concepto de educacion tradicional ha cambiado
radicalmente en los ultimos afios. Estar fisicamente presente en un salén de clases ya
no es la Unica opcion de aprendizaje, al menos no con el auge de Internet y las nuevas
tecnologias. Hoy en dia, tienes acceso a una educacion de calidad cuando y donde
guieras, siempre que puedas conectarte a Internet. Ahora estamos entrando en una

nueva era: “la revolucion de la educacion en linea”[17].


https://www.zotero.org/google-docs/?d4YU0L

La educacion en linea brinda flexibilidad para que el alumno aprenda desde cualquier
lugar y en cualquier momento, ya que la mayoria de los dispositivos de educacién en
linea son portétiles.

Segun [18], en 2017, el 77% de las empresas incorporaron algun tipo de formacién
virtual. Para 2020, ese numero salté al 98%. Incluso, antes de la pandemia, Research
and Markets [16], pronostica que el mercado de la educacion en linea alcanzara los
US$350 mil millones para el 2025, a nivel mundial, debido a la introduccion de

tecnologias de aprendizaje flexibles en los sectores corporativo y educativo.

A medida que crece la demanda de la educacion en linea, el mercado se vuelve cada
vez mas competitivo, con proveedores compitiendo por la atencion de un amplio conjunto
de posibles estudiantes. De acuerdo a [19], de 2011 a 2021, la cantidad de estudiantes
a los que llegaron los cursos masivos abiertos en linea (MOOC) aumentd de 300 000 a
220 millones. Entre 2012 y 2019, el numero de estudiantes hibridos y solo a distancia en
las universidades tradicionales aument6 en un 36 por ciento, mientras que las
circunstancias de la pandemia de COVID-19 en 2020 aceleraron rapidamente ese
crecimiento en un 92 por ciento adicional. En este contexto se considera el creciente

interés de los estudiantes en el mercado de la educacion en linea de manera significativa.

Todo esto demuestra que hay una gran demanda de personas para aprender en linea,
La razén de esta demanda y el rapido crecimiento del mercado con una amplia variedad
de opciones de plataformas para diferentes grupos de personas, puede ser el acelerado

cambio del mundo.

Se parte de la idea de que los mejores profesores del mundo no siempre estan en las
aulas, y cualquier persona desde cualquier lugar puede mejorar sus habilidades y
transformar su vida de una manera significativa si dispone de acceso a recursos de

aprendizaje y ensefianza online.

La idea principal es que se pueda trabajar de forma remota; que cada usuario tenga
acceso a toda la biblioteca de cursos; que puedan organizar sus horarios de acuerdo a
su conveniencia, fomentando una comunidad accesible, multicultural y colaborativa.
Ademas busca generar una fuente laboral, tanto para profesionales dispuestos a ofrecer
su conocimiento en los diferentes ambitos con contenidos actualizados, como para los
estudiantes, quienes, a través de su capacitacion, adquieren habilidades utiles para

emprender su propio negocio o formar parte del equipo de educadores.
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El plan de negocios ofrece contribuir en el proceso de formalizacion del mercado de
clases académicas, ya que el modelo de negocio considera el cumplimiento de los

requerimientos tributarios, laborales y legales establecidos.
2. CAPITULO Il: DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1. Definicién del prototipo tecnolégico

El prototipo tecnologico del sistema se centra en un modelo de sitio de destino de
aprendizaje, el mismo que permitira la gestion de ventas de contenido educativo en linea,
donde los usuarios puedan tener acceso integral a los cursos y material de ensefianza

de los proveedores de contenido, que se encuentran disponibles en la misma plataforma.
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Figura 1 Esquema gréfico de la estructura del prototipo

Como se muestra en la Figura 1, la actividad del sistema web funciona en conjunto de
tres partes importantes: el modulo LMS para la gestion de los contenidos entre
estudiantes e instructores, el médulo administrativo para la gestion de recursos y
permisos de acceso sobre la plataforma a los administradores del sistema, y el médulo
e-commerce que representa el prototipo tecnoldgico, el cual opera en base a los
submédulos de: cursos, usuarios, contenidos y gestion de pagos; los cuales se encargan

de la gestion de venta de contenidos educativos.
2.1.1. Arquitectura de software

En una aplicacion web, los componentes estructurales son los que incluyen las
funcionalidades que determinan la interaccion de los usuarios. Junto con esto, el

almacenamiento y el control de la base de datos también se enumeran en él.
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El disefio de la aplicacion estara basado en la arquitectura cliente-servidor, la cual, segun
[20], determina cémo los componentes de la aplicaciéon: backend (procesos internos), el
frontend (interfaz de usuario) y base de datos; se comunican entre si.

ARQUITECTURA CLIENTE - SERVIDOR

.
NODE JS

\ Légica del sistema

\
\ -
3 = 6 ¥

\ PostgreSQL
\

Base de datos

Figura 2 Arquitectura cliente servidor

La mayoria de las aplicaciones web se desarrollan separando sus funciones principales
en capas o niveles [21]; lo que permite reemplazar y actualizar facilmente cada capa de
forma independiente. Este patron arquitectonico, segun [22], se denomina arquitectura

de tres niveles o capas.

El prototipo a realizar se desarrollara siguiendo el patron de tres niveles como se observa

en la figura 2.

MODELO DE TRES CAPAS

Presentacion Aplicacion

Servidor Base de datos

PostgreSQIL

Figura 3 Arquitectura de aplicacion modelo de tres capas
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La capa de presentacion es accesible para los usuarios a través de un navegador y
consta de componentes de interfaz de usuario y componentes de proceso Ul que admiten
la interaccion con el sistema. El prototipo se desarrollard utilizando el framework de

Angular, con la base del uso de tres tecnologias principales: HTML, CSS y Javascript.

La capa de aplicacion también llamada légica de negocio, estar4 desarrollada con
NodeJS, la cual aceptara las solicitudes de los usuarios del navegador, las procesa y

determina las rutas a través de las cuales se accedera a los datos.

La capa de datos o de almacenamiento, es una ubicacién centralizada que recibe todas
las llamadas de datos y brinda acceso al almacenamiento persistente de una aplicacién
[22]. Esta capa de persistencia que se desarrollard con PostgreSQL mantendrd una
estrecha conexion con la capa de aplicacion, lo que permitira un proceso de recuperacion

de datos mas optimizado.
2.2. Fundamentacion tedrica del prototipo

El desarrollo de este prototipo de aplicacion de comercio electrénico nace de la
necesidad que se identifico. Para ello, se exploraron investigaciones rigurosas en
articulos cientificos que ayudaron a definir los fundamentos teéricos con el fin de
implementar las tecnologias adecuadas que garanticen el desarrollo de software de alta
calidad. En la figura 4, se muestra la base estructural en la que se desarrolla la
fundamentacién tedrica del prototipo y luego se explican estos conceptos relevantes y

tecnologias utilizadas.

Desarrollo Web J

:

Metodologias de desarrollo de
software

Y

Aplicacion webJ

\i | Y

Frontend J Base de datos relacional J Backend

Figura 4 Estructura de fundamentacién tedrica del prototipo
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2.2.1. Ecommerce

El comercio electrénico (ecommerce) se refiere a empresas e individuos que compran y
venden bienes y servicios a través de Internet; opera en diferentes tipos de segmentos
de mercado y se puede realizar a travées de computadoras, tabletas, teléfonos
inteligentes y otros dispositivos inteligentes. Casi todos los productos y servicios
imaginables estan disponibles a través de transacciones de comercio electrénico,
incluidos libros, musica, boletos de avidén y servicios financieros como inversion en
acciones y banca en linea. El descubrimiento de productos en el dominio del comercio

electrénico se realiza principalmente mediante la busqueda y las recomendaciones [23].

Segun [24], gracias a la pandemia, el comercio electronico experimenta un aumento de
actividad y nuevos consumidores. Comprar online se vuelve necesario para algunos
clientes, especialmente si forman parte de los grupos de riesgo. Necesitan preservar su
salud, al igual que los empleados de su empresa. Aun asi, los consumidores siguen

necesitando alimentos, productos de limpieza y cobijo.
2.2.2. Metodologias
2.2.2.1. Metodologias de desarrollo tradicional

El objetivo de las metodologias de desarrollo tradicionales es "evaluar problemas
completamente especificados con una planificacion rigurosa, procesos predefinidos y

documentacion periddica" durante el proceso.
Segun [25], las metodologias tradicionales parten de dos suposiciones:
e Los clientes no conocen los requisitos.

e Los desarrolladores deben incorporar funcionalidades que satisfagan las

necesidades del cliente.
2.2.2.2. Metodologias de desarrollo agil

La metodologia agil se basa en una técnica llamada mejora iterativa, en la que la iteraciéon
representa un ciclo de vida de desarrollo de software (SDLC) autobnomo y de pequeia
escala, ya que la metodologia agil se basa en la iteracion y asume la simplicidad en todas
las practicas, como el modelo espiral. Agile es un enfoque de desarrollo de software

incremental e iterativo [26].
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2.2.2.3. Programacion Extrema

La Programacion Extrema (XP) es una de las famosas Practicas Agiles. Se acaba de
establecer para tener un éxito excepcional en numerosas asociaciones de todos los

tamanos en todo el mundo [27].

Para [28], en Programacion Extrema, se requieren medidas minimas de
acompafamiento, lo que significa que no se requiere la necesidad de crear
documentacion y requisitos del proyecto. También esta realmente orientado al equipo, lo
gue significa que es una responsabilidad conjunta de todos los desarrolladores completar
con éxito el proyecto y no solo del propietario o jefe del equipo. XP se practica mejor

cuando el tamafio del equipo es pequefio.
2.2.3. Aplicacion Web

2.2.3.1. Frontend

Angular

Angular es un marco de disefio de aplicaciones y una plataforma de desarrollo para crear

aplicaciones eficientes y sofisticadas de una sola pagina [29].

Es una plataforma que puede escalar desde proyectos de un solo desarrollador hasta
aplicaciones de nivel empresarial; esta disefiado para que la actualizacién sea lo mas
sencilla posible. Segun la fuente oficial [29], lo mejor de todo es que el ecosistema de
Angular consta de un grupo diverso de més de 1,7 millones de desarrolladores, autores

de bibliotecas y creadores de contenido.
Ademas, la literatura sefala que Angular es una plataforma de desarrollo que incluye:
e Un marco basado en componentes para crear aplicaciones web escalables.

e Una coleccion de bibliotecas bien integradas que cubren una amplia variedad de
funciones, incluido el enrutamiento, la gestion de formularios, la comunicacién

cliente-servidor y mas.

e Un conjunto de herramientas de desarrollo para ayudarlo a desarrollar, compilar,

probar y actualizar su cédigo

En el mismo contexto, Angular proporciona a los desarrolladores una forma eficiente de

crear aplicaciones web de una sola pagina, también proporciona al desarrollador una
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herramienta integral que ayudara a los disefiadores web a desarrollar tanto el front-end

como el back-end [30].

Una de las ventajas de Angular es que es un marco desarrollado por Google y cuenta
con sus ingenieros para ayudar a los desarrolladores a resolver los problemas que se

presenten, y una gran comunidad abierta esta disponible para desarrolladores.
Html

HTML significa lenguaje de marcado de hipertexto [31], es la columna vertebral o el
marco para todo el sitio web. No es un lenguaje de programacién; basicamente es un
lenguaje de marcado que define la estructura del contenido. Estd hecho de palabras

clave y comandos que los disefiadores web usan para crear sitios web.

HTML se considera una de las tres herramientas esenciales en la creacion de paginas
web: HTML proporciona la estructura o la forma en que apareceran en el sitio web el

texto, las imagenes, etc. [32].
Css

Las hojas de estilo en cascada, conocidas como CSS, es un lenguaje de disefio simple
destinado a describir la apariencia y el formato de un documento escrito en lenguaje de

marcado; simplificar el proceso de hacer que las paginas web sean presentables [33].

En este contexto, la definicion de cascada hace referencia a que los estilos sobreescriben
a los que estén antes, lo que permite que los usuarios puedan modificar los estilos de la

web en la que naveguen, principalmente por temas de usabilidad.
Javascript

Es un lenguaje de programaciéon de alto nivel, orientado a objetos, traducido y
multiparadigma que permite a los desarrolladores implementar funciones dinamicas en

diferentes sitios web cuando se aplica a un documento HTML [34].

JavaScript es imprescindible para los desarrolladores web, los desarrolladores front-
end/back-end, los desarrolladores moviles/de escritorio, los desarrolladores de
gréaficos/juegos e incluso también para los desarrolladores de Full Stack. Gracias a la
enorme variedad de frameworks y bibliotecas, ahora es més facil hacer sitios web con

este lenguaje.

Typescript
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TypeScript es un lenguaje de programacion fuertemente tipado que se basa en

JavaScript, lo que le brinda mejores herramientas a cualquier escala [35].
Acorde a la literatura oficial [35], TypeScript responde a las caracteristicas:

e Agrega sintaxis adicional a JavaScript para admitir una integraciéon mas estrecha
con su editor . Detecte errores temprano en su editor. Ademas el codigo de

Typescript .

e Su cddigo se convierte a JavaScript, que se ejecuta en cualquier lugar donde se

ejecute JavaScript : en un navegador, en Node.js o0 Deno y en sus aplicaciones.

e Entiende JavaScript y utiliza la inferencia de tipos para brindarle excelentes

herramientas sin cédigo adicional.
Bootstrap

Bootstrap es un potente conjunto de herramientas de front-end repleto de funciones.

Cree cualquier cosa, desde el prototipo hasta la produccion, en minutos [36].

Bootstrap es una coleccién gigante de fragmentos de cédigo practicos y reutilizables
escritos en HTML , CSS y JavaScript . También es un marco de desarrollo frontend que
permite a los desarrolladores y disefiadores crear rapidamente sitios web totalmente

receptivos.
NgBootstrap

Es una biblioteca de cédigo abierto que proporciona componentes de Angular nativos
creados desde cero utilizando solo Bootstrap 5 CSS con API disefiadas para el
ecosistema de Angular [37].

Dado que “ng-bootstrap” en si mismo es un médulo que encapsula toda la funcionalidad
de Bootstrap, por lo que no es necesario utilizar ninguna otra biblioteca de terceros en la

aplicacién angular.
NgPrime

Es una coleccién de componentes de interfaz de usuario optimizados para Angular. Toda
la biblioteca es de cddigo abierto y de uso gratuito bajo la licencia MIT. PrimeNG es
desarrollado por PrimeTek Informatics, un proveedor con afios de experiencia en el

desarrollo de soluciones de interfaz de usuario de codigo abierto [38].
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PWA

Las aplicaciones web progresivas (PWA) son aplicaciones creadas con tecnologias web
gue probablemente todos conocemos y amamos, como HTML, CSS y JavaScript. Pero

tienen la sensacion y la funcionalidad de una aplicacién nativa real.

Segun [39], las PWA son un hibrido de paginas web o sitios web regulares y una
aplicacion movil. Este modelo de aplicacién intenta combinar la funcion que ofrece la

mayoria de los navegadores modernos con el beneficio de la experiencia movil.
2.2.3.2. Backend
Node Js

Node Js es una plataforma para aplicaciones de JavaScript que funciona del lado del
servidor que se basa en un modelo de entrada y salida sin bloqueo basado en eventos,
disefiado expresamente para permitir el desarrollo facil y rapido de servidores livianos

capaces de administrar una cantidad considerable de solicitudes simultaneas [40].

Por estas caracteristicas y el enorme ecosistema abierto de modulos, Node.js se ha

convertido en una plataforma conveniente para desarrollar aplicaciones importantes.
Socket.lO

Socket es un canal de comunicacion bidireccional entre dos 0 mas computadoras en una
red informética que se basa en la capa de red del Protocolo de Internet (IP) y el
paradigma cliente-servidor [41] .Con los socket una aplicacién en una computadora
puede iniciar una conexion para contactar a otras aplicaciones en otras computadoras
en tiempo real, entonces el socket actia como un puente entre las aplicaciones basadas

en redes informéaticas.
Nodemailer

Nodemailer es un médulo para aplicaciones Node.js que permite enviar correos
electrénicos de forma sencilla [42].

Apis

El desarrollo de software moderno esta impulsado principalmente por el uso de interfaces
de programacion de aplicaciones (API). En lugar de desarrollar todas y cada una de las

funciones desde cero, los programadores buscan componentes/bibliotecas ya
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desarrolladas que proporcionen la funcionalidad que desean y las reutilizan a través de
las API. Esto permite a los programadores integrar varias funcionalidades en las
aplicaciones que desarrollan sin necesidad de conocer los detalles de implementacién

subyacentes de la funcionalidad [43].

Segun [43] la api mas usada en los ultimos afios es la de google, debido a que brinda

demasiadas funcionalidades.
Google

APl de autenticacion de Google, permite a los desarrolladores de aplicaciones de

terceros integrar el inicio de sesién de Google en su aplicacion [44].
Base de datos relacional

Una base de datos relacional es un objeto digital cuya organizacion se basa en el modelo
relacional de datos. Los diversos sistemas de software utilizados para mantener bases
de datos relacionales se conocen como Sistema de gestion de bases de datos
relacionales (RDBMS) [45].

PostgreSQL

PostgreSQL es un potente sistema de base de datos relacional de objetos de cdadigo
abierto que utiliza y amplia el lenguaje SQL combinado con muchas caracteristicas que
almacenan y escalan de forma segura las cargas de trabajo de datos mas complicadas
[46] .

2.3 Objetivos del prototipo
2.3.1. Objetivo general

Desarrollar un sistema de comercio electrénico para la gestion de ventas de contenidos

educativos mediante el uso de tecnologias web basadas en javascript.
2.3.2. Objetivos especificos

e Realizar una revisién bibliogréafica de los aspectos mas importantes y actualizados

relacionados al comercio electronico y el sistema de aprendizaje en linea.

e Integrar caracteristicas y funciones de una plataforma de aprendizaje en linea.
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e Identificar e implementar el stack de aplicaciones web y metodologia de

desarrollo, acorde al propésito y requerimientos del sistema.

e Desarrollar un moédulo de gestion de pago que implemente varias alternativas que

resuelvan los requerimientos.
e Evaluar estandares de calidad de la aplicacién web.
2.4. Disefio de Prototipo
2.4.1. Etapa de Exploracion
2.4.1.1. Historias de Usuario

Los requisitos funcionales de la aplicacion se obtuvieron a peticion del cliente, los

mismos que se describen en las siguientes historias de usuario:

Tabla 1 Historia de usuario 1 - Registro de Usuarios

Historia de usuario

Ndmero: 1 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Registros de Usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcion:
e Un usuario se registrara en la aplicacion web con solo sus nombres, correo electronico
y contrasefia.

Observaciones: Ninguna

Tabla 2 Historia de usuario 2 - Login de usuarios

Historia de usuario

Ndmero: 2 Usuario: Usuario
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Nombre de la historia: Login de usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcion:
e Los usuarios podran ingresar a la pagina web.
e Podran ingresar por una cuenta creada en la plataforma.
e Acceso mediante la cuenta de google.

Observaciones: Ninguna

Tabla 3 Historia de usuario 3 - Recuperacion de cuenta

Historia de usuario

Ndmero: 3 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Recuperacion de cuenta

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcion:
e Se recupera la contrasefia mediante el correo electronico.
e Se le enviara un correo con todas las instrucciones de como cambiar su contrasenia.

Observaciones: Ninguna

Tabla 4 Historia de usuario 4 - Visualizacion de los cursos

Historia de usuario

NUmero: 4 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Visualizacion de los cursos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcion:
e El usuario visualizara todos los cursos publicados.
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Los cursos tendran toda la informacién necesaria.

Se podréa agregar al carrito de compras.

Podra filtrar los cursos por los distintos tipos de categorias, precio, idioma,
valoracion.

Observaciones: Ninguna

Tabla 5 Historia de usuario 5 - Creacion de paquetes de cursos

Historia de usuario

Ndamero: 5 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Creacion de paquetes de cursos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Cali

Descripcién:
e El usuario elegira entres los distintos pack de cursos.
e Podréa agregar los cursos de su preferencia con un mayor descuento.

Observaciones: El usuario debera estar logueado previamente.

Tabla 6 Historia de usuario 6 - Gestion de favoritos

Historia de usuario

NiUmero: 6 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Gestién de favoritos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcion:
e El usuario podra agregar o eliminar de favoritos.

Observaciones: El usuario deberéa estar logueado previamente.
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Tabla 7 Historia de usuario 7 - Carrito de compra

Historia de usuario

Ndmero: 7 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Carrito de compra

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcion:
e El usuario podra ver todos los cursos agregados al carrito, incluidos los paquetes de
Cursos.

e Se visualizara el total a pagar.
e Se podra eliminar de la lista.

Observaciones: Ninguna

Tabla 8 Historia de usuario 8 - Gestion de pagos

Historia de usuario

NUmero: 8 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Gestion de pagos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcién:
e El usuario registrara la informacion de facturacion.
e Se podra elegir en pagar con transferencia, generando una orden de pago.
e Pagos con su cuenta de paypal.
e Pagos con su cuenta de payphone.

Observaciones: El usuario debera estar logueado previamente.

Tabla 9 Historia de usuario 9 - Gestién de notificaciones

Historia de usuario

Ndmero: 9 Usuario: Usuario
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Nombre de la historia: Gestién de Notificaciones

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcion:
e El usuario recibira notificaciones por compras de cursos.

Observaciones: El usuario debera estar logueado previamente.

Tabla 10 Historia de usuario 10 - Visualizacion de instructores

Historia de usuario

Ndmero: 10 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Visualizacion de instructores

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Cali

Descripcion:
e El usuario visualizara todos los instructores de la aplicacion web.
e Se podra buscar por categorias o por nombres.
e Se visualizara el perfil del instructor con sus respectivos datos.

Observaciones: Ninguna

Tabla 11 Historia de usuario 11 - Informacién de contacto

Historia de usuario

Ndmero: 11 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Informacién de contacto

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Cali

Descripcion:
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e El usuario podrd tener contacto con los administradores de la pagina para cualquier
duda, en el cual deberan llenar un formulario.
e Se podra ver las redes sociales de la aplicacion web.

Observaciones: Ninguna

Tabla 12 Historia de usuario 12 - Gestion de perfiles de usuarios

Historia de usuario

Ndmero: 12 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Gestion de perfiles de usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Programador responsable: Roger Cali

Descripcion:
e El usuario editara toda la informacién que desee.
e Podra cambiar su foto de perfil.
e Cambiar su contrasefia.

Observaciones: El usuario debera estar logueado previamente.

Tabla 13 Historia de usuario 13 - Gestién de mensajeria

Historia de usuario

Ndmero: 13 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Gestion de mensajeria

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Programador responsable: Roger Matamoros

Descripcion:
e El usuario podra enviar mensajes a los instructores de los cursos que haya comprado.

Observaciones: El usuario debera estar logueado previamente.
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Tabla 14 Historia de usuario 14 - Solicitud de instructor

Historia de usuario

Namero: 14 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Solicitud de instructor

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Cali

Descripcién:
e El usuario podra enviar una peticion para ser instructor la cual consta con: link de
presentacion, categoria a la que quiere pertenecer y una pequefia bibliografia.

Observaciones: El usuario debera estar logueado previamente.

Tabla 15 Historia de usuario 15 - Visualizacion de compras

Historia de usuario

Ndmero: 15 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Visualizacion de compras

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Cali

Descripcion:
e El usuario visualizara todas las compras que haya realizado.
e Podra descargar o visualizar su orden de compra.

Observaciones: El usuario deberéa estar logueado previamente.

Tabla 16 Historia de usuario 16 - Visualizacion de érdenes de pagos

Historia de usuario

NUmero: 16 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Visualizacion de 6rdenes de pagos
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Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Roger Cali

Descripcion:
e El usuario visualizara las 6rdenes de pagos que se hayan generado por elegir el
método de transferencia bancaria.
e Se podra subir el comprobante de pago o transferencia.

Observaciones: El usuario deberéa estar logueado previamente.

Tabla 17 Historia de usuario 17 - Visualizacion de mis cursos

Historia de usuario

Ndmero: 17 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Visualizacidon de mis cursos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Programador responsable: Roger Cali

Descripcion:

e El usuario visualizara los cursos comprados.
Al ver el curso se cargaran sus videos, tareas, archivos y evaluaciones.
Tendra un avance del curso a medida que vaya completando las actividades.
Podra ver las calificaciones de las actividades.
Al finalizar el curso obtendra su certificado.

Observaciones: El usuario debera estar logueado previamente.

Tabla 18 Historia de usuario 18 — Resefias de cursos

Historia de usuario

NUmero: 18 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Resefias de cursos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Programador responsable: Roger Cali

Descripcion:
e El usuario podra dar una resefia al curso que compra.
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e Se podra calificar.

Observaciones: El usuario debera estar logueado previamente y solo se podra dar una
resefia cuando haya visto mas del 50% del curso.

2.4.1.2. Herramientas y Tecnologias

En el desarrollo de la aplicacién web, elegir una metodologia es una de las partes
fundamentales para tener un adecuado desarrollo del proyecto, existen diferencias en
algunas caracteristicas entre los métodos agiles de desarrollo de software y los métodos

tradicionales de desarrollo de software.

Segun [47], estas caracteristicas se pueden categorizar y presentar en la siguiente tabla:

Tabla 19 Caracteristicas de metodologias agil y tradicional

Parametros Metodologia Tradicional Metodologia Agil
Facilidad de adaptacién Dificil Facil
Orientacion de desarrollo A procesos Al cliente
Tamafio de proyecto Largo Pequefio o Mediano
Planificacion A largo plazo A corto Plazo
Aprendizaje Continuo durante el Secundario al desarrollo

desarrollo

Presupuesto Alto Bajo
Tamafio de Equipo Medio Pequefios
Ingresos Altos Moderados y bajos
Estilo de gestion Control Liderazgo

Como se muestra en la comparativa, y sobre la base de los requerimientos del proyecto;
la metodologia &gil es la que mas se adapta. La metodologia agil es mas eficiente para
ser utilizada en proyectos pequefios y mediados dando una mejor planificacion a corto

plazo para las funcionalidades especificas.
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En las metodologias agiles existen algunas metodologias que se pueden aplicar en el

desarrollo web, en esta tabla veremos las mas usadas con sus respectivas ventajas y

desventajas [48].

Tabla 20 Ventajas y desventajas de metodologias agiles

Metodologia agil

Ventajas

Desventajas

Extreme
Programming

El desarrollo incremental es

compatible con versiones
pequeiflas y frecuentes del
sistema.

Mantener la simplicidad a través
de la refactorizacién constante del
caédigo.

Carece de la capacidad de soportar
a los equipos distribuidos ya que se
enfoca en la comunidad y la
ubicacién conjunta.

Scrum

El producto de software se divide
en un conjunto mas pequefio de
componentes  manejables y
comprensibles compartidos entre
los equipos; asi, esto aumenta la
comunicacién y el conocimiento
compartido.

Puede ocurrir alguna violacion de
responsabilidad ya que no existen
responsabilidades definidas con
precision para cada miembro del
equipo.

Lean

La eliminacion de los residuos
conduce a la eficiencia global del
proyecto, lo que se traduce en una
reduccién de costos y tiempo.
Ademas, la entrega temprana
permite que se genere valor al
cliente lo antes posible.

Para poder generar rapidamente valor
al cliente, a veces serd necesario
prescindir de alguna tarea o adelantar
alguna entrega, lo que puede resultar
en una disminucidén en la calidad

Kanban

Otorga  informaciéon  siempre
actualizada sobre el estado actual
del proyecto y permite saber en
todo momento quién esta
trabajando en qué, lo que favorece
la organizacion y distribucién de
las tareas a realizar.

Debido a la propiedad de limitacién
del trabajo en curso, pueden
producirse cuellos de botella
durante las etapas de desarrollo.

Gracias a la comparacion de las metodologias agiles se llegd a la conclusion de que
utilizara la metodologia Extreme Programming debido a que mejora la productividad y la
retroalimentacion rapida a través de los niveles de practica que conduce a un software
mas receptivo, es decir, se pueden construir muchas versiones cada dia y solo se
aceptan si pasan las pruebas manteniendo la simplicidad de refactorizar el cédigo

constantemente.
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Con respecto a las tecnologias necesarias para la elaboracion de la aplicacion web se

analizo la arquitectura cliente- servidor para ello se tomé en cuenta:

e Para guardar la informacion se utilizo el gestor de base de datos relacional
PostgreSQL.

e Ellenguaje del backend fue desarrollado en javascript en el entorno de Node Js.

e En el Frontend se utilizé Typescript en el entorno de Angular 12.

e Se utilizaron librerias como: sockets, express, bootstrap, nodemailer, google.
Las herramientas que proponemos para desarrollar la aplicacion web son las siguientes:

e Visual Studio Code

e Bizagi Modeler

e Microsoft Project

e Balsamiqg mockups

e Postman

E Bootstrap socket.io

@ Sbizagl

@/ Modps A_,“ POSTMAN

nedes Bl ©
SNV PWA

Nodemailer GO gle APIS

Figura 5 Herramientas y tecnologias
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2.4.2. Etapa de planificacion
2.4.2.1. Gestion de cronograma

Durante el desarrollo del proyecto es necesario tener un cronograma para controlar las
actividades. En la siguiente ilustracion se muestra el cronograma con sus respectivas

actividades y tiempo de duracion
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1 4Desarrollo de sistema de comercio

Nombre de tarea

electronico para la gestion de ventas de

contenidos educativos
4Etapa de Exploracion
Histarias de usuario
Herramientas y Tecnclogias
4Ftapa de Planificacion
Gestion de cronograma
Asighation de roles
Plan de entrega
[teraciones
4FEtapa de disefio
Diagrama de base de datos
Disefio de interfaz de usuario
Diagrama de actividades
4Etapa de desarrollo
Iteracion 1
Iteracidn 2
Iteracion 3
Iteracion 4
4Ftapa de pruehas

Pruebas

+ Duracién

64 dias

3dias
1dia
2dias
b dias
1dia
1diz
2dfas
24k
10 dias
3dfas
4 dlas
3dias
42 dias
8 dias
17dias
Bdas
9dias
3dias
3dfas

v Comienzo = Hin
mar 24/05/22 vie 19/08/22

mar 24/05/22 Jue 26/05/22
mar 24/05/22 mar 24/05/22
mié 25/05/22 jue 26/05/22
vie 27/05/22 vie 03/06/22
vie 27/05/22 vie 270522
un 30/05/22 lun 30/05/22
mar 31/05/22 mie 01/08/22
jue 02/06/22 vie 03/06/22
lun 06/06/22 vie 17/06/22
lun 06/06/22 i 08/06/22
jue 09/06/22 mar 14/06/22
mié 15/08/22 vie 17/06/22
lun 20/06/22 mar 16/08/22
lun 20/06/22 mie 29/08/22
jue 30/06/22 vie 22/07/22
lun 25/07/22 mié 03/08/22
jue 04/08/22 mar 16/08/22
mig 17/08/22 vie 19/08/22
mié 17/08/22 vie 18/08/22

Figura 6 Cronograma de actividades
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2.4.2.2. Asignacién de roles

En la siguiente tabla se muestra los roles y responsabilidades de miembros del proyecto

Tabla 21 Roles y Responsabilidades

Nombre Rol Responsabilidades

Roger Steven Cali Zhumi Desarrollador - Director de Planificacion
Proyecto Disefio
Codificacion
Pruebas

Roger Sebastian Desarrollador - Director de Planificacion
Matamoros Espinoza Proyecto Disefio
Codificacion
Pruebas

2.4.2.3. Plan de entrega

Después de realizar las historias de usuario, se elabora un plan en el cual se detallan las
fechas de inicio y finalizacion con su respectiva iteracion, para la cual se han agrupado

de acuerdo a su relacion.

Tabla 22 Plan de entrega

Historias de Usuario Iteracion Fecha de Inicio Fecha Fin
Historia 1 1 20/06/22 21/06/22
Historia 2 1 22/06/22 23/06/22
Historia 3 1 24/06/22 27/06/22
Historia 4 1 28/06/22 29/06/22
Historia 5 2 30/06/22 04/07/22
Historia 6 2 05/07/22 06/07/22
Historia 7 2 07/07/22 12/07/22
Historia 8 2 13/07/22 18/07/22
Historia 9 2 19/07/22 22/07/22

Historia 10 3 25/07/22 26/07/22
Historia 11 3 27/07/22 27/07/22
Historia 12 3 28/07/22 29/08/22
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Historia 13 3 01/08/22 02/08/22
Historia 14 3 03/08/22 03/08/22
Historia 15 4 04/08/22 05/08/22
Historia 16 4 08/08/22 09/08/22
Historia 17 4 10/08/22 12/08/22
Historia 18 4 15/08/22 16/08/22

2.4.2.4. lteraciones

Como se menciona en la metodologia xp se agrupan en iteraciones, para poder
desarrollar la aplicacion web. El proyecto se dividié en cuatro iteraciones, donde cada

iteracion esta conformada por las historias de usuarios.

Cada iteracion tiene un periodo de tiempo aproximadamente de 2 semanas a 4 semanas

dependiendo de la dificultad de las mismas.

Tabla 23 Iteraciones

Historias de Fecha de Inicio Fecha de fin
Usuarios
Iteracion 1 4 20/06/22 29/06/22
Iteracién 2 5 30/06/22 22/07/22
Iteracion 3 5 25/07/22 03/08/22
Iteracion 4 4 04/08/22 16/08/22

2.4.3. Etapa de disefio

2.4.3.1. Diagrama de base de datos
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cicaledt Lmestamp wit tme 20ne
upraieda Lmestamp win tme zen0
#K |caizgoryld integer

calegories

23] ineger
e _categary |chiacter vaning255)
resiedil|Umestampwilh be zzne
Updatedst | umestamp with brve zone

Figura 7 Diagrama de base de datos
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2.4.3.2. Disefio de interfaz de usuario

En la figura 8 se visualiza el disefio mediante el cual los usuarios se podran registrar.

A Web Page

<3 Q X Q {https://tesis.com/registrarse ) @

@_E-muentro tu curso perfecto.. D) Registrate
CATEGORIAS Inicic Cursos Instructores Certificados SerInstrutor Acerca de. 'E

Registrate y empieza a aprender
Nombre completo

Correo Electrbnico

Contrasefa

[0 Acepto términos y condiciones

Registrate gratis

2

Figura 8 Disefio — Registro de usuarios

La figura 9 representa el disefio de inicio de sesion.

A Web Page

c w x Q {https:/ /tesis.com/login ) @

@_ Encuentra tu curso perfecto.. ) Registrate
CATEGORIAS Inicioc Cursos Instructores Certificados SerInstrutor Acerca de.. 'E

Ingresar

Correo Electrénico

L J
Contrasefia

[0 Recuérdame

o

l continuar con google I

Si no tienes cuenta registrate

&

Figura 9 Disefio — Inicio de sesion.

En la figura 10 se muestra el disefio de la pagina principal del proyecto donde se

visualizaran los cursos, instructores y preguntas frecuentes.
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AWeb Page

Q E> X Q (Pripsnesiscom ) &)
e 0 @

LAY
BANNER
CONTADORES
REGOMENDACION DE CURSOS r——
Tituio del curso Titulo del curso _. Titulo del curso Thuo del curso
Nembre éel sinacior Nombre e isinaclor
fomoci adcisnal inemocén aticoral_ ozt afcd _ mimasitn sdiconal
$ $ $ $
Agregara o cesla | Jgregarala cesta | Agregar o o cesto | Agregor a ka cesta |

CARRUSEL DE INSTRUCTORES 0

NOMBRE NOMBRE NOMBRE
oira informagiin otra informagién _ otra informagiin

BANNER SER INSTRUCTOR

SER INSTRUCTOR

s . A S
B Sout s B A AR

PPREGUNTAS FRECUENTES

Pregunta
Pregunta 2
Pregunta 3

Pragunta 4

SUCRIPCION

PIE DE PAGINA

Figura 10 Disefio — Vista de cursos

En la figura 11 se visualiza el disefio de la basqueda de curso, donde estaran los filtros

de busqueda.
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A Web Page

a Q x {} { https://tesis.com/courses

==

@_ Encuentra tu curso perfecto..

D

Mis cursos

CATEGORIAS Inigio Cursos  Instructores

Certificados ~ Ser Instrutor  Acerca de...

FILTRAR

Categorlas

[] Categoria 1
M Categoria 2
[] Categoria 3
M Categoria 4
[] Categoria 5
[] Categoria 6

Idiomas
[ 1dioma 1
M 1dioma 2

Modalidad
[ Modalidad 1
M Modalidad 2

Valoraciones

0 45
0 40
0358
030

Nivel

() Todos los niveles
() Principiante

O Intermedio

() Avanzado

Ordenar por =

>

Titule del curso ...
Membre del inatructor

infarmacién adicional -

$

Titulo del curso ...
Nombre del instructor

infermacién edicional -

$

Titule del curso
Mombre del instructor

infarmacién adicional -

$

AEEQ“”-‘ la cesta I

| AHEgaru la cesta I

| Agﬁgaru la cesta I

Titulo del curso ...
Nombre del instrustor

infarmacién adicional -

$

Titulo del curso ...
Nembre del instructor

infermacién edicional -

$

Titulo del curso ...
Nombre del instructor

infarmacién adicional -

$

Agﬁara la cesta I

| Aﬁﬁaru la cesta I

| Agﬁaru la cesta I

Titule del curso ...
Wombre del inatructor

infarmacién adicional -.

$

Agregar a la cesta

PIE DE PAGINA

[

Figura 11 Disefio — Busqueda de cursos

La figura 12 representa el disefio de la busqueda de instructores.
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A Web Page

(.

-

O C> X Q ((https://tesis com/instructors

(& Erouentra t cures periect > scusos L1 @
CATEGORIAS Inicio Cursos Instructores Certificados — Ser Instrutor  Acerca de.. - Q

Lista de instructores

(@ Buscar instructer D) [categorias Tv] [oraenar por ‘jvJ
NOMBRE NOMBRE NOMBRE
otra infermacién .. otra infermacién ... etra infermacién ..
NOMBRE NOMBRE NOMBRE
otra informacién .- otra informacién . otra informacién ..

@
@

PIE DE PAGINA

z

Figura 12 Disefio - Instructores

En la figura 13 se muestra el disefio de cOmo ser un instructor.

AWeb Page

O X () oo ) &

] (& Encuenira tu cureo perfects b Miscursos S\ (@)
Inicto Cursos Instructores CertiNcados  Ser Instrutar  Acarca de )

BANNER SER INSTRUCTOR

SER INSTRUCTOR

s same st e Seas esaE
—————— g A G g

EMPEZAR

Pasos para ser instructor

™

=] X XK

PASO 1 PASO 2 PASO 3
armn provegte aemms ssmme st
g— peg— g——

PIE DE PAGINA

Figura 13 Disefio — Visualizacion ser instructor

En la figura 14 se visualiza el disefio de los paquetes de la pagina web.
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AWeb Page

o C:) X Q [[https //tesis com/courses/packages

@ Encuentra tu curse perfecto

D

Mis gursos

CATEGORIAS Inicio Cursos Instructores Certificados Ser Instrutor Acerca de..

Todes los curso

Paquetes »

LISTA DE PAQUETES

X

PAQUETE 1

$53

Y
e

PAQUETE 2

$53

PAQUETE 3

$53

Avas semme serms
R

l ‘CREAR PAQUETE J l ‘CREAR PAQUETE

l ‘CREAR PAQUETE J

PIE DE PAGINA

e
Figura 14 Disefio — Lista de paquetes
La figura 15 es el disefio de la creacion de un propio paquete.
<> X ) (e resecomone e ) & O
(& Encuenira i curso periects > Miscurses LA (@
e — e Sernstrutor  Acarca de - o
CREAR PAQU= Tt
£ ]
PIE DE PAGINA
e

Figura 15 Disefio — Creacién de paquetes

En la figura 16 se visualiza el disefio de la descripcion del curso.
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<> XY (s

= . > weros L @
inicic_Gurson Inetructores  Gerticadon | Ser Instrtor ‘Acarca de - <

Titulo del curso

$3%

otra Infermacian

Apregar oo cesta ] O

Figura 16 Disefio — Visualizacién de curso

Para la visualizacion de los cursos comprados es necesario visualizar todos los datos

necesarios con sus respectivas tareas y subtemas para ello se realiz6 este disefio figura
17.

AWeb Page

Q0 X {3 (Ciperreswcomieourss overview/eme/id ) @ D

E‘ (& Encuentra tu curso perfecic D) Mis cursos AN @
CATEGORIAS Inicic Cursos Instructores Certificados  Ser Instrutor  Acerca de.. =

Tema 1

T Sub tema 1
M Sub tema 2
[] Sub tema 3
[] Subtema 4

Tema 2
< Tema 3
I — o>
® o) = Toma®
Descripcion  Contenide  Instructor  Resefas  Calificaciones  Preguntas

Calificaciones

Temas - |Param < [Param Param
Temal

Temoz +o param ®
Temao 3

Tema 4 s G

Figura 17 Disefio — Progreso del curso

La figura 18 representa el disefio del carrito de compras
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A 'Web Page

A X {} Gosriesoomean ) @ )
@
N

[—— (& Encuentra o curso perfesio D) Miscursos [0\
CATEGORIAS Inicic Cursos Instructores Certificados Ser Instruter Acerca de.. E

Comprar

Corritc » Gompletar

Total del carrito
Eliminar

imagen del curso TeMa del curso 3 Agregar a faveritos saram
I/ \I Nombre del instructor Gempra individual 33
Param 33

Total 33

| Aplicar cupén
Listo para pagar

Figura 18 Disefio — Carrito de compras

Para completar la compra se realiz6 el disefio de la figura 19 donde representa la gestién

de compras.

A 'Web Page

A X {3 C=r=sscomizhecon ) @

(& Encuenira ta curso perfecio > Miscursos SO\ (@)
CATEGORIAS Inicie Curseos Instructores Certificades Ser Instrutor Acerca de_ Y=
Comprar

Camito » Completar

Detalles de facturacion

Tus Ordenes

[rombre ]
IADeIIIdo I Producto
Item 1
[nombre ] 33
[oireccion ] Precio original S8
Descuento de cupdn %
[Provincia o estado ] Total pos
Cédigo postal .
! 9° P I ™. d de pago
[reigtone ] O Depésito o transferencia

O PayPhone
O Paypal

R “

| pireccisn de correo electrénico

Figura 19 Disefio — Gestién de compras

La figura 20 representa el disefio de los formularios para editar el perfil, y para cambiar

la contrasefa.
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AWeb Page

Qo X Q (ntips//tesis.com & )

(@ Encuentra tu curso perfecto. D] Mis cursos & @
CATEGORIAS Inicio Cursos Instructores ~Gertificados ~ Ser Instrutor  Acerca de. 2 Q?

Perfil Miscurso Mensajes Favoritos Ordenes depage Compras — Ser Instructor

Mi perfil

Tiene el control total para admnistrar la informacién de su cuenta.

@ Tu foto de perfil

PNG O JPG no mayor a 800px de ancho y alto

Detalles personales

Nombre Correo electronico

l ] | ]
Fecha Nacimiento Teléfono

[ 68 | ]
Pais Estado

[ ] ]
Genero Profesion

[ T ]

Sobre mi

B IUSs[we]-]i==0CImE

Cambiar contrasefia
Contrasefia actual

Nueva contrasefia

Cenfirmar nueva contrasefia

Actualizar contrasefia

L

Figura 20 Disefio — Gestion de perfil de usuarios

La figura 21 representa el disefio de interfaz de los cursos comprados por el usuario.
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AWeb Page

c O X {} (bttps:/stesis com

(€ Eroverive v cures poe S5

CATEGORIAS Inicio  Cursos Instructores  Certificados ~ Ser Instrutor  Acerca de.

mars [\ @

Perfl | Miscurso | Mensajes Favoritos Ordenes de pago  Gompras  Ser Instructor

Mis cursos

Todos los cursos que sigues.

[aBuscar en mis cursos

| I Progreso 1-] I(}fﬂennr por 1-]

R | N

Titulo del curso ..
Por i

Titulo del curso ... Titulo del curso Titulo del curso
Por’ ir Por Por
i o | | o | | N R
- - - -

v

Figura 21 Disefio — Gesti6n de mis cursos

Para la comunicacion con un instructor se realiz6 el disefio de la figura 22 donde se envian
mensajes privados a cualquier profesor.

A Web Page
Q0 X} oo ) @ O

(@ Ercuenva v sures perion ») Mocros L @
CATEGORIAS Inicie  Curses  Instructores  Certificados  Ser Instrutor  Acarca de. B Q

Perfi  Mis curse | Mensajes | Favoritos Ordenes de page Cempras  Ser Instructor

Mensajes

Comunicate dil

con tus i

Mensaje privado para un instructor

Nombre

Q Buscar @
com
Nombre
Mensaje

|

Figura 22 Disefio — Gestion de mensajeria

La figura 23 representa el disefio de la gestion de favoritos de los cursos.
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AWeb Page

a L"'> X Q [(https:/Ttesis.com

)& D

(& Encusniia W curss pariesto

D)

CATEGORIAS Inicic Cursos Instructores Certificados ~ Ser Instruter  Acerca de

Mscusos S\ (@
"7 <o

Favoritos

Cursos en favoritos

T Eiminer seteccienes

Empieza a aprender con tus cursos favoritos.

@ Buscar en la lista

Perfil Miscurso Mensajes = Favoritos Ordenes de pago Compras  Ser Instructor

Cursos Categoria Precio Acciones

Titul

fulo Categoria 0.00 US$ E
Nombre instructor

Titul

itule Categoria 0.00 US$ E
Nombre instructor
Titulo .

Categoria 0.00 US$

Nombre instructor

Figura 23 Disefio — Gestion de favoritos

Al realizar una compra por el método de transferencia se crea una orden de pago en la
figura 24 se detalla el disefio.

AWeb Page

O L—:> X Q (htips://tesis.com

(@ Encuentra w curse perfecto.. D) Mis cursos Q @
CATEGORIAS Inicic Cursos Instructores Certificados  Ser Instrutor  Acerca de.. = QO

Perfl  Miscurso Mensajes Favoritos | Ordenesde pago Compras  Ser Instructor

Ordenes de pago

Encuentre todas las ordenes de pago generadas luego de sus compras.

Mostrar compras
C—

Nro

[Fecha Emision _ [Fecha Expiracion _ |Precio |Tipo de Pago  |Estado |[Orden [Gomprobante |Observaciones

z

Figura 24 Disefio — Visualizacién de 6rdenes de pago

Al comprar un curso se nos creara un recibo, la figura 25 representa el disefio del historial
de compras.
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AWeb Page

<: L"'> X Q (ttps:/Ttesis com

i

CATEGORIAS Inicio Cursos Instructores Certificados Ser Instrutor Acerca de.

Mis cursos

%D
dle

Perfil Miscursc Mensajes Favoritos Ordenes de pago | Cempras  Ser Instructor

Historial de compras
Encuentre todas las facturas de tus pedidos.

Mostrar compras

U
Descripcion Fecha Frecio [Tipo de Pago Estado Factura

Ld

Figura 25 Disefio — Visualizacién de compras

Cuando el usuario desee enviar una solicitud de ser instructor debera llenar los datos

gue se visualizan en la figura 26 que representa el disefio de la solicitud.

AWeb Page

Len] E> X C} (btps://tesis com 2 D

(@ Encueniva tu sures periect > Mocusss L\ (@
CATEGORIAS Inicio Cursos Instructores Certificados Ser Instrutor  Acerca de..

Perfil Miscurso Mensajes Favoritos Ordenes de pago Compras | Ser Instructor

Aplicar como instructor

Completar la solicitud para convertirse en instructor.

R ¢Coémo convertirse en Instructor?
Por favor complete el formulario

Categoria en la que desec ensefiar D
lSele:.nmnnr categoria i-]
wms Sommne Somms on 4evt seeermmrerten
. . rertertes Somess ot ese eproms Aesenen
Video de Presentacion ol

I ) . G SR G S A S

A S S SN S A
Enviar Solicitud

i d

Figura 26 Disefio — Solicitud de instructor

2.4.3.3. Diagrama de actividades

En el desarrollo de software es necesario tener en cuenta el correcto funcionamiento de
los procesos, por eso es importante la creacion de los diagramas de actividades. A

continuacion, se presentan algunos de los procesos principales de la aplicacion web.
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;La informacion es

correcta?
Si

@—O
No

Aplicacién
Y

Registro de Usuarios

)

Llenar los datos

Usuario

Figura 27 Diagrama de actividades - Registro de Usuarios

Para el proceso de registros, el usuario debera llenar los datos que se le piden en el
formulario: correo electrénico, nombres y contrasefia. Una vez escrita la informacion el
sistema se encargara de validar los campos y si esta todo correcto, se creara el nuevo

usuario.

iLainformacion es
correcta?

Si
) Logueado al
.
No

Aplicacién

Login de Usuarios

&

Ingresar su correo y
contrasena

Usuario

Figura 28 Diagrama de actividades - Login de Usuarios

En el proceso de inicio de sesién el usuario tendra que ingresar su correo y contrasefia
creados en la plataforma, el sistema le verificara si la informacién ingresada es la

adecuada, de ser asi tendra acceso a la mayor parte de la plataforma.
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Aplicacién

Gestién de compras

Usuario

Figura 29 Diagrama de actividades - Gestion de compras

En la gestion de compras, el usuario debera agregar todos los cursos que desee, también
podréa incluir los paquetes que estén en ofertas, una vez teniendo todo lo que se va a
comprar se le pedira la informacién de la facturacién donde el sistema verifica que sean
campos validos y procedera al método de pago. El usuario deber& elegir entre los 3
métodos de pagos que posee la plataforma paypal, payphone y transferencia bancaria,

una vez seleccionado el método de pago se procedera a realizar el pago.

(El formulario es
correcto?

3 Si Solicitud
enviada

No

Aplicacion

Solicitud de Instructor

Llenar el

formulario de
solicitud

Usuario

Figura 30 Diagrama de actividades - Solicitud de instructor

En el proceso de solicitud de instructor el usuario debera llenar la solicitud que consta de
una pequena bibliografia, la categoria que desee y un link de un video de presentacion,
después el sistema revisa que los datos sean correctos y son enviados al panel

administrativo para su aprobacion.
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2.5. Ejecucion y/o ensamblaje del prototipo

Esta etapa es la mas extensa ya que se pondra a realizar la codificacion y el disefio de
la plataforma web, esta a su vez fue dividida en las 4 iteraciones mencionadas

anteriormente como lo define la metodologia.
Primera iteracion
Registros de Usuarios

Para acceder a la plataforma es necesario tener una cuenta creada en la pagina, para
los usuarios deberan registrarse llenando la informacion que se pide en la ilustracion.

Una vez llenando todos los datos se podra registrar satisfactoriamente.

<2 DeUnaAprende Encuentra tu curso perfect B Registrate
CATEGORIAS = Inicio Cursos v Instructores Certificados ~ Ser Instructor ~ Acerca De 0

Registrate y empieza a aprender!

@ Acepto términos & condiciones

Registrate gratis
Ya tienes una cuenta? iniciar sesio

Figura 31 Implementacién - Registro de usuario

Login de usuarios

Una vez creada la cuenta podremos iniciar sesion, para esto tendremos que completar
el formulario con nuestro correo electrénico y contrasefia, o si tenemos una cuenta de

google podemos iniciar sesidén, automaticamente se nos creara la cuenta.
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<2 DeUnaAprende Encuentra tu curso perfect B Registrate
CATEGORIAS = Inicio  Cursos v Instructores ~ Certificados ~ Ser Instructor ~ Acerca De =]

Welcome back

Ingresa a tu cuenta

rsmatamoros25@gmail.com

u ¢Olvidaste tu contrasefia?
Iniciar sesién

‘ G continuar con google ‘

¢No tienes una cuenta? registrate

Compaiiia Informacion Social

Sobre nosotros Vuélvete un instructor Siguenos en nuestras redes
Contactanos Instructores sociales.
Politica de cookies Cursos

Términos y condiciones Politica de redes sociales flv||8 @

Aviso Legal

©2020 Todos los derechy /ados por De una aprende.

Figura 32 Implementacion — Inicio de sesién

Recuperacion de cuenta

En el apartado de olvide mi contrasefia se nos pedira el correo electrénico con el que
creamos la cuenta y se nos enviara un email en el cual se obtendra un link que nos

direccionara a escribir la nueva contrasefia, eso si el link sera vélido por 30 minutos.

<3 DeUncAprende B — m -

CATEGORIAS = Inicio Cursos v Instructores  Certificados  Ser Instructor  Acerca De 0

Qops!
¢Olvidaste la contrasefia?
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Figura 33 Implementacion — Recuperacion de cuenta

Visualizacion de los cursos

Al entrar a la pagina web nos encontraremos con la visualizacién de todos los cursos que
han sido publicados. Donde se podra agregar al carrito de compras, a favoritos y

visualizar el curso especifico.

T DeUnuAprende D wacwsss - 2

CATECORIAS =

Aprendizaje sin
limites
Pon en marcha tus propdsilos de el nuevo o

[£) 3.455 (&3] 10 o) 945 Q 2030

Cursos recomendados para ti
Elja cnt L 2 243 cursos de v deo Q.

Aprende oon mue:
metodslogias

10,00 USS 25,00 US$ 9,99 Uss$ 84,99 USS

Figura 34 Implementacion — Visualizacion de los cursos

Busqueda de cursos

En cursos y todos los cursos se podra visualizar todos los cursos, y agregar filtros para
su busqueda ya sea por: categorias, idiomas, modalidad, valoraciones y nivel. Se

ordenara por fecha y se buscara por nombres.
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<L)> DeUnaAm Encuentra tu curso perfecto B Mis cursos v L9

CATEGORIAS = Inicio Cursos v Instructores  Certificados ~ Ser Instructor  Acerca De @ 9
Ordenar por
FILTRAR
*a Categorias e
iio
Fnanzas Aprender con nuevas Angular desde cero Angular de 0 a experto en 1dia.
metodologias
@ Idiomas e
\: = a " -
Z Modalidad e A& mnscritos % (123) & 12/12/200
i ~
¥r Valoraciones 10,00 US$ 25,00 US$ 9,99 USS
T Nivel v
Agregar a la cesta Agregar a la cesta Ira la cesta
CURSO COMPLETO

Curso Power Bl - Analisis de
Datos y Business Intelligence

A inscritos 5]

84,99 Us$

Agregar a la cesta

Compafiia Informacién Social

> Sobre nosotros Vuélvete un instructor Siguenos en nuestras redes

L J (. S sociales.

DeUnaAprende - AR

Términos y condiciones e redes sociales

AvisoLegal

© 2020 Todos los darec rvados por De una aprends.

Figura 35 Implementacion — Busqueda de cursos

Segunda iteracion
Creacién de paquetes de cursos

En el apartado de cursos podemos crear un paquete de cursos donde primero se
visualizara todos los paquetes disponibles, una vez que se escoja uno se visualizara los
cursos disponibles donde se elegira a los cursos que se desee agregandolos al carrito

de compras en modo de paquetes.
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<3 DeUncAprende

CATEGORIAS Inicio  Cursos

Paquetes personalizados |

o
I\ /| Crea tu pa

Esca

Paquete de 2 cursos

Selecciona 2 cursos para crear tu
paguete.

Ak

10,00 US$

L

s cursos de tu prefere

Instructores  Certificados ~ Ser Instructor ~ Acerca De

Crear paquete de cursos

quete de cursos

1 con nuestras ofertas especiales

RSO COMPLETO

PO BI
]|

Curso Power Bl - Analisis de
Datosy i i

fa s

Mis cursos

@ P

Qeoteam

DESARROLLO

ingular

Desde cero

- -
BAL

Angular de 0 a experto en 1dia.

Aprender con nuevas

Un curso de Antonio

Qeotesm

DESARROLLO
e " ®
A *ng

Angular desde cero

ular

Desde cern

Un curso de Diego Azanza

Un curso de Alberto Contreras
Un curso de tests
nserit

(

— Quitar + Agregar

) )

Como alcanzar el exito en la
vida

Un curso de Roger Ma

12/12/201

+ Agregar

C )

+ Agregar

C )

Compaiiia

Sobre nosotros
Contactanos
Politica de cookies

Términos y condiciones

© 2020 Todos los derechos reservados por De una aprende.

Informacion Social

Vuélvete un instructor Siguenos en nuestras redes
Instructores sociales.
Cursos

f

Politica de redes sociales vis| e

Aviso Legal

Figura 36 Implementacion — Creacion de paquetes de cursos

Gestion de favoritos

En la seccion de favoritos se podra visualizar los cursos que se hayan agregado, en la

lista de favoritos se podra buscar, eliminar, agregar al carrito de compra y visualizar el

respectivo curso.
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<z DeUncAprence Encuentra tu curse perfecto B Miscursos~ L9

CATEGORIAS = inicio  Cursos - Instructores  Certificados ~ Ser Instructor ~ Acerca De @ 0

Perfi Mis Cursos Mensajes Favoritos Orde

Favoritos
Empieza a aprender con tus cursos favoritos.
t

Tienes 2 curso favoritos.

® eliminar selecciénes

Cursos Categoria Precio Acciones

e
Angular de 0 a experto en 1 dia.

Alberto Contreras 9.99 USS o} =4

i
.
A Rlsais

*

T T—
g2 i#4 M nuevo Curso
) tests 10uss g =
® autosy

Figura 37 Implementacion — Gestién de favoritos
Gestion de notificaciones

Una vez que se hayan enviado solicitudes para ser instructor o cuando se compra un
curso, le llegara una notificacion donde se visualiza que tipo es y hacen cuanto se realizo

dicha actividad.

<2 DeUnaAprende Encuentra tu B Migcursosy: 9

Notificaciones

A, Tusolicitud para ser instructor
<> hasido aprobada. Empieza a
2

subir contenido cuando quieras.

CATEGORIAS = Inicio  Cursos - Instructores  Certificados ~ Ser Instructor  Acerca De

Tu pago para el curso de Python
sin fronteras: HTML, CSS, Flask
y MySQl ha sido aprobado.
Empieza a aprender ahora

Aprendizaje sin @
limites b

Pon en marcha tus propésitos de el nuevo afio

VER CURSOS

2 minutos

Figura 38 Implementacién — Gestion de notificaciones

Carrito de compras
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Cada vez que se agregue un curso al carrito de compra se afiadira a una lista en la cual

se puede eliminar, agregar a favoritos, agregar un codigo de descuento. Una vez se esté

de acuerdo con comprar esos cursos se dara click en listo para pagar para pasar a la

gestion de pagos.

<% DeUncAprende Encuentra tu curso parfact B

CATEGORIAS = nicio  Cursos v Instructores ~ Certificados ~ SerInstructor ~ Acerca De

Comprar

iness 84,99 US§ & Total del carrito:

Precio original 94,99 USS

1000Uss

Total 94,99 US$

Compaiiia Informacion Social

© 2020 Todos los darachos resarvados por De una aprands.

Figura 39 Implementacion — Carrito de compras

Gestién de pagos

En esa gestidon se tendra que llenar todos los datos de facturacion como nombre,

apellido, direccién, cédigo postal, teléfono y correo electrénico. Se podra visualizar los

CUrsos o paquetes a comprar con sus respectivos descuentos, se debera seleccionar el

método de pago que el cliente desee y cuando esté todo listo se procedera a realizar el

respectivo pago.
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< DeUncAprende Encuentra tu curse perfecta B Miscursos~ [
@ o

CATEGORIAS — Inicio Cursos ~  Instructores  Certificados  Ser Instructor  Acerca De

Comprar
Carrito > Completo

Detalles de facturacion
Tus Ordenes

Nombre

o Producto Total
Curso Power Bl - Andlisis de Datos y 84,99 US$
Apellido Business Intelligence
Flapelido es cbligatoria ® Aprender con nuevas metodologias 10,00 US$
Selecciona un opcion... Precio original 94,99 USS
Eseoja su peis Descuento de cupén
Total 94,99 US$
Pago
() Depésito o Transferencia
() PayPhone
(@ PayPal
Realizar pago
Telefono Al completar su compra, acepta estos Términos de servicio

Direccién de correo electronico

Guarda esta informacién para la préxima vez

Compafiia Informacién Social

Sobre nosctros Vuélvete un instructor Si s en nuestras redes

Instr

DeUnaAprende

Términos y condiciones de redes sociales
Aviso Legal

© 2020 Todos los derachos reservados por De una oprands.

Figura 40 Implementacion — Gestiéon de pagos
Tercera iteracion
Visualizacién de instructores

En el apartado de instructores se visualizara todos los profesores que se encuentren
registrados en la plataforma. Se puede buscar al instructor por nombre, filtrar por la

categoria que pertenezcan y ordenarlos por orden alfabético.
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<L.)> DeUnqm Encuentra tu curso perfecta B Miscursos~  £®

CATEGORIAS = inicio  Cursos - Instructores  Certificados ~ Ser Instructor  Acerca De o=

Conozca nuestro equipo.

Clases impartidas por creadores reales

ﬂ | - Categorias - | ‘ - Ordenar po
tests Johan Cabrera
2124 Estudiantes 2124 Estudiantes
o) Alberto Contreras Antonio Roger Matamoros
¥ <o cowdanes @ R124 Estudiantes i 2124 Estudiantes
ik a5 a5 45
L

Compaiiia Informacién Social

Vuélvete un instructor Siguenos en nuestras redes

Instructores sociales.

f ¥ @ |8

Términos y condiciones e redes sociales

Aviso Legal

© 2020 Todos los derachos reservados por De una oprende.

Figura 41 Implementacion — Visualizacion de Instructores

Gestidn de perfiles de usuarios

A la hora de querer editar la informacién de la cuenta se tendra que ir a mi perfil donde
se podra cambiar toda la informacion personal como la foto, nombres, correo electrénico,
fecha de nacimiento, ubicacion, descripcion personal, profesion y teléfono. Mas abajo se
encuentra otro formulario donde se puede cambiar la contrasefia, la pagina web
recomendara que la contrasefla posea numeros, caracteres especiales, letras

mindsculas y mayusculas.
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<3 DeUnaAprende Encuentra tu curso perfecto B Miscursos L2

CATEGORIAS = Inicio  Cursos v Instructores  Certificados ~ Ser Instructor  Acerca De v =]

Perfil  MisCursos  Mensaje: Favoritos

Mi perfil

Tiene el control total para admnistrar la informacion de su cuenta.

Tu foto de perfil i
Actualizar foto
PNG O JPG no mayor dea oy alto

Detalles personales

Nombre * Correo electrénico *
Sebastian testi@testcom
Fecha Nacimiento Teléfono
njos/2022 =] 0995613322
Pais * Estado
Bangladés v El Oro
Genero * Profesion
Masculino v Ingeniero de Sisternas
Sobre mi

B I US oA

gafgdfgdfgdigd

Cambiar contrasefa
Contrasena actual
criba su contrasena actua
Nueva Contransena
Escriba la nueva contrasena

Confirmar nueva contrasena

Actualizar contrasena

Compafiia Informacién Social

Sobre no: Vuélvete un instructor siguenos en nues

Contactano: Instructores sociales.

Politica de cooki
Términos y condiciones Politica de re Fly)®@

Aviso Legal

© 2020 Todos los derechos reservados por De una aprends.

Figura 42 Implementacion — Gestion de perfil de usuarios
Gestion de mensajeria

En el apartado de mensajeria se debera buscar al nuevo remitente o en el caso que se

ya tiene un mensaje con algun instructor se seleccionara ese chat. Se podra enviar
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mensajes en tiempo real ya que la aplicacion cuenta con sockets y hace una

comunicacion instantanea con su instructor.

<3 DeUncAprende Encuentra tu curso perfect P Mis cursos L9

CATEGORIAS = nicio Cursos v Instructores  Certificados ~ Ser Instructor  Acerca De 9 0

Mensajes

Comunicate directamente con tus instructores.

Mensaje privado para un instructor

‘ )

&  Roger Matamoros 20eNe 2022

Compaiiia Informacién

Figura 43 Implementacion — Gestion de mensajeria

Solicitud de instructor

En la figura 44 se puede observar como el usuario podra enviar una solicitud para ser
instructor el cual debera llenar un formulario con una pequefia biografia de si mismo,

elegir la categoria deseada a ensefiar y un video de presentacion.
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%3 DeUnaAprende B i cuwson

Aplicar como instructor

Completar la solicitud para convertirse en instructol

¢Como convertirse en Instructor?

Por favor complete el formulario

Acerca de mi

Categoria en la que deseo ensenar

Enviar Solicitud

Informacion

Figura 44 Implementacion — Solicitud de instructor

Cuarta iteracion

Visualizacion de compras

En cada compra se guardara un recibo donde se almacena lo que se haya comprado, en

la figura 45 se puede observar donde estan guardadas todas las compras que se hayan

realizado, se tiene un filtro para buscar por las pendientes o pagadas.
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< DeUncAprende Encuentra tu curse perfecta B Miscursos~ [

CATEGORIAS = Inicio  Cursos ~ Instructores  Certificados ~ Ser Instructor ~ Acerca De @ 0

Historial de compras
Encuentre todas las facturas de tus pedidos.

Todas

Descripcion Fecha Precio Tipo de Pago Estado Factura

le 0 a experto, Angular de 0 a experto 26 May. 2023 99,99 USS Paypal PENDIENTE © No disponible

de 0 a experto

0 a experto, HTML de 0 a experto 27 May. 2023 19,99 USS ransferecia COMPLETA m

perto

Compaiiia Informacion Social

> Sobi tros /uélvete un instructor Siguenos en nuestras redes

DeUnaAprende ; cookies curses BRI

Términos y condiciones Pe ca de redes sociales

Aviso Legal

© 2020 Todos los d

Figura 45 Implementacién — Visualizacién de compras

Visualizacion de 6rdenes de pagos

Cuando el usuario desee comprar sus cursos por transferencia bancaria, debera generar
una orden de pago en la figura 46 se observa donde se almacenan estas ordenes, donde

el usuario debera cargar su comprobante de pago y enviar la orden.
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< DeUncAprende Encuentra tu curse perfecta B Miscursos~ [

CATEGORIAS = Inicio  Cursos ~ Instructores  Certificados ~ Ser Instructor ~ Acerca De @ 0

Ordenesdepago  Compras  Ser Instructor

Ordenes de pago

Encuentre todas las ordenes de pago generadas luego de sus compras.

Todas

NRO. Fecha Emisién Fecha Expiracién Precio Tipo de Pago Estado Orden

Actualmente no tienes ordenes de compra pendientes. buscar cursos

Compaiiia Informacion Social

> Sobi tros Vuélvete un instructor Siguenos en nuestras redes

DeUnaAprende q
Politica de redes sociales LBlE IS

Aviso Legal

© 2020 Todos los d

Figura 46 Implementacién — Visualizacion de 6rdenes de pago

Visualizacién de los cursos

Una vez el usuario haya comprado los cursos para poder visualizarlos deberd ir a mis
cursos, estando ahi se le mostrara todos los cursos, se puede buscar los cursos por

nombres o por progreso.
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<L.)> DeUnqm Encuentra tu curso perfecta B Miscursos~  £®

CATEGORIAS = inicio  Cursos - Instructores  Certificados ~ Ser Instructor ~ Acerca De o=

Mis cursos

Todos los cursos que sigues.

Progreso ‘

Ordenar por

Compaiiia Informacion Social

> Sobi S ‘Vuélvete un instructor S\IQLIEH(IE- en nuestras redes
v c sociales.
DeUnaAprende § .
e redes sociales fFllY|s)=
jal

© 2020 Todos los derechos reservados por De una aprende.

Figura 47 Implementacion — Gestion de mis cursos

Al hacer click en las tarjetas de mis cursos se nos abrira una nueva pestafa figura 48
donde se puede visualizar todos los videos del curso, también se puede ver las resefias,
preguntas frecuentes, calificaciones y descripcion del curso. Se tendréa que ir avanzando
con las actividades para que aumente el progreso del curso.
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T DeUnaAprende Encuentra t curso perfecto B Miscursos (2

CATEGORIAS = Inicio Cursos v Instructores  Certificados  Ser Instructor  Acerca De - 9 0

Despedida del curso
M

®

Marco Andres Astudillo Solano

Secci6n 1: Introduccion
(9 Conferencias)

D 1.Buenos dias
® 2 Finalizacion
3.Tareal

D 4.Evaluacion UNidad

® 5. Video libre

® 6.Despedida del curso

® 7.Prueba expres

D 8.Video Marketing

D 9. Vide Marketing

Descripcion del tema Descripcion del curso Instructor Resenas Preguntas frecuentes Calificaciones

Acerca de este tema

Ell noha i ninguna ipcion del tema.

Recuerda que siempre puedes icarte contui viachat.

Compaiiia Informacion Social

Sobre nosotros Vuélvete un instructor Siguenos en nuestras redes
Contactanos Instructores sociales.

Politica de cookies Cursos

Términos y condiciones Politica de redes sociales fly s @

Aviso Legal

© 2020 Todos los derechos reservados por De una aprende.

Figura 48 Implementacion — Progreso del curso

Resefias de mis cursos

Cuando se avance con la mitad de progreso del curso se podra dar una resefia al curso,
comentando como te esta pareciendo su contenido, su instructor o alguna nota. Lo

calificara con estrellas donde 5 sera el rango mayor.
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T DeUnaAprende encuentrat ec 2]

CATEGORIAS = Inicio  Cursos Instructores  Certificados ~ Ser Instructor  Acerca De

o Web

’ . .
S zaje sin
limites
Pon en marcha tus propésitos de el nuevo afio

VER CURSOS

Figura 49 Implementacién — Gestion de resefias

2.5.1. Etapa de pruebas

Primera iteracién

Tabla 24 Prueba de aceptacion - Registro de usuarios

Mis cursos

Vi 4

:(é

Prueba de aceptacion

Numero de prueba: 01 Historia de usuario: 01

Nombre: Registro de usuarios

Descripcion: Se podra crear un nuevo usuario.

Prerrequisitos: Ninguno

Desarrollo:
e Seingresa al registro de usuario
e Se debera agregar la siguiente informacion:
o Nombres
o Correo
o Contrasefna
e Se envia la informacion

Resultados esperados: Creacion de nuevos usuarios.

Evaluacion de la prueba: Completa.
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Tabla 25 Prueba de aceptacion - Inicio de sesion

Prueba de aceptaciéon

Numero de prueba: 02 Historia de usuario: 02

Nombre: Inicio de sesion

Descripcion: Se debera acceder a la plataforma mediante el correo electrénico y la
contrasefia.

Prerrequisitos: Deberé tener una cuenta creada en la plataforma.

Desarrollo:
e Seingresa el correo.
e Seingresa la contrasefa.
e Se envia la informacion.

Resultados esperados: Poder iniciar sesion en la plataforma.

Evaluacion de la prueba: Completa.

Tabla 26 Prueba de aceptacion - Recuperacion de cuenta

Prueba de aceptacion

Numero de prueba: 03 Historia de usuario: 03

Nombre: Recuperacién de cuenta

Descripcidon: Se debera poder recuperar la cuenta en caso de olvidarse la contrasefia.

Prerrequisitos: Tener una cuenta creada en el sistema.

Desarrollo:

e Se debera ingresar a olvide mi contrasefia.
Se ingresa el correo con el cual se registro.
Se abre el link que le llega al correo.
Se cambia la contrasefia.

Resultados esperados: Poder recuperar la contrasefia perdida.

Evaluacion de la prueba: Completa.
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Tabla 27 Prueba de aceptacion - Visualizacion de los cursos

Prueba de aceptacion

Numero de prueba: 04 Historia de usuario: 04

Nombre: Visualizacién de los cursos

Descripcion: Se podra ver los cursos que estan disponibles hayas iniciado sesion o no,
agregar al carrito y buscar los cursos.

Prerrequisitos: Ninguno.

Desarrollo:
e Se Visualizard los cursos disponibles
e Alingresar al curso se visualizara todos los detalles como:
o Instructor
o Modalidad
o Tiempo del curso
o Contenido
Precio
e Al agregar al carrito de compras se aumentara la lista.
e En el apartado curso se puede buscar al curso por:
Modalidad
Idioma
Categorias
Valoraciones

(0]

(0]

(0]

Resultados esperados: Poder visualizar los cursos disponibles con su contenido, agregar al
carrito de compras y buscar.

Evaluacion de la prueba: Completada.

Segunda iteracion

Tabla 28 Prueba de aceptacion - Creacién de paquetes de curso

Prueba de aceptacion

Numero de prueba: 05 Historia de usuario: 05

Nombre: Creacién de paquetes de curso

Descripcion: Se debera visualizar los paquetes creados por el administrador y poder escoger
los cursos.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesion en el sistema.
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Desarrollo:
e Ingresar al apartado paquetes
e Seleccionar el paquete que desea visualizar
e Agregar los cursos a mi paquete.

Resultados esperados: Visualizacion de paquetes.

Evaluacion de la prueba: Completada.

Tabla 29 Prueba de aceptacion - Gestion de favoritos

Prueba de aceptacion

Ndmero de prueba: 06 Historia de usuario: 06

Nombre: Gestion de favoritos

Descripcion: El usuario podra guardar los cursos en una lista de favoritos para poder
comprarlos en el futuro.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesion en el sistema.

Desarrollo:
e Seleccionar agregar a favoritos de la tarjeta de cursos.
e Seleccionar mis favoritos

Resultados esperados: Agregar los cursos a favoritos.

Evaluacion de la prueba: Completa.

Tabla 30 Prueba de aceptacion - Carrito de compra

Prueba de aceptacion

Numero de prueba: 07 Historia de usuario: 07

Nombre: Carrito de compra.

Descripcion: Se podra agregar cursos y paquetes al carrito de compras.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesién en el sistema.

Desarrollo:
e Seleccionar agregar a la cesta desde la tarjeta de cursos.
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e En el apartado paquetes también se podra agregar el paquete al carrito.

Resultados esperados: Visualizar y agregar cursos al carrito de compras

Evaluacion de la prueba: Completa.

Tabla 31 Prueba de aceptacién - Gestion de pagos

Prueba de aceptacion

Numero de prueba: 08 Historia de usuario: 08

Nombre: Gestién de pagos

Descripcion: Se realizara el pago de la compra, con su orden de facturacion.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesién en el sistema y tener un carrito de compras.

Desarrollo:
e Seleccionar pagar en el carrito de compras.
e Llenar la informacién de facturacion.
e Seleccionar entre los métodos de pagos:
o Paypal
o Payphone
o Transferencia bancaria.
e Pagar la orden.

Resultados esperados: Generar el pago de la compra.

Evaluacion de la prueba: Completa.

Tabla 32 Prueba de aceptacion - Gestion de notificaciones

Prueba de aceptaciéon

Ndmero de prueba: 09 Historia de usuario: 09

Nombre: Gestion de notificaciones

Descripcion: Se podré recibir las notificaciones cuando se realiza una compra.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesion en el sistema.

66




Desarrollo:
e Visualizar la notificacion a la hora de comprar un curso o paquete.

Resultados esperados: Visualizar las notificaciones de compras.

Evaluacién de la prueba: Completa.

Tercera iteracion

Tabla 33 Prueba de aceptacion - Visualizacion de instructores

Prueba de aceptacion

NUumero de prueba: 10 Historia de usuario: 10

Nombre: Visualizacion de instructores

Descripcién: Se aprobara que se pueda visualizar los instructores.

Prerrequisitos: Ninguna.

Desarrollo:
e Seleccionar instructores.
e Elegir al instructor para ver los detalles.
e Se podra observar el perfil con los siguientes datos:
Video de presentacién
Cursos
Estudiantes
Bibliografia
Redes sociales

O O O O

Resultados esperados: Visualizar al instructor.

Evaluacién de la prueba: Completa.

Tabla 34 Prueba de aceptacion - Informacién de contacto

Prueba de aceptacion

NUumero de prueba: 11 Historia de usuario: 11

Nombre: Informacién de contacto

Descripcion: Se aprobara poder ver y enviar informacion de la empresa.
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Prerrequisitos: Ninguna.

Desarrollo:
e Seleccionar acerca de
e Seleccionar quiénes somos para ver la informacion de la empresa.
e Seleccionar contactos para poder enviar un mensaje a la empresa.

Resultados esperados: Ver la informacion de la empresa.

Evaluacion de la prueba: Completa.

Tabla 35 Prueba de aceptacion - Gestion de perfiles de usuarios

Prueba de aceptaciéon

Numero de prueba: 12 Historia de usuario: 12

Nombre: Gestion de perfiles de usuarios

Descripcion: Se aprobara la gestion del perfil de usuario.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesion en el sistema.

Desarrollo:
e Seleccionar editar perfil.
e Podré editar los siguientes campos:

o Nombre
o Correo
o Estado
o Foto de perfil
o Pais
o Profesion
o Acercade mi
o Teléfono
e Podra cambiar la contrasefia ingresando la antigua y nueva, cumpliendo con los
parametros.

Resultados esperados: Editar la informacion del usuario.

Evaluacion de la prueba: Completa.
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Tabla 36 Prueba de aceptacion - Gestion de mensajeria

Prueba de aceptacion

Numero de prueba: 13 Historia de usuario: 13

Nombre: Gestién de mensajeria

Descripcion: Se aprobara enviar mensajes a un instructor.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesién en el sistema.

Desarrollo:
e Seleccionar mensajes
e Buscar el instructor que deseo enviarle un mensaje
e Enviar el mensaje

Resultados esperados: Enviar mensajes al instructor.

Evaluacién de la prueba: Completa.

Tabla 37 Prueba de aceptacion - Solicitud de instructor

Prueba de aceptaciéon

Numero de prueba: 14 Historia de usuario: 14

Nombre: Solicitud de instructor

Descripcion: Se aprobara el envio de solicitud para ser un instructor.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesion en el sistema.

Desarrollo:
e Seleccionar en ser un instructor.
e Llenar los campos:
o Bibliografia
o Categoria
o Link de presentacion
e Enviar la solicitud.

Resultados esperados: Poder enviar la solicitud para ser instructor.

Evaluacion de la prueba: Completa.
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Cuarta iteracion

Tabla 38 Prueba de aceptacion - Visualizacion de compras

Prueba de aceptaciéon

Numero de prueba: 15 Historia de usuario: 15

Nombre: Visualizacion de compras

Descripcion: Se validara la visualizacion de todas las compras hechas, con sus respectivos
comprobantes.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesion en el sistema.

Desarrollo:
e Seleccionar compras
e Visualizar todas las érdenes
e Seleccionar orden para ver el comprobante

Resultados esperados: Visualizar las compras

Evaluacion de la prueba: Completa.

Tabla 39 Prueba de aceptacion - Visualizacion de 6rdenes de pagos

Prueba de aceptacion

NuUmero de prueba: 16 Historia de usuario: 16

Nombre: Visualizacion de érdenes de pagos

Descripcion: Se validara la visualizacidn de todas las 6rdenes gestionadas donde debera
subir el comprobante de pago.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesion en el sistema.

Desarrollo:
e Seleccionar 6rdenes de pago
e Visualizar todas las 6rdenes
e Subir el comprobante de pago

Resultados esperados: Visualizar las érdenes de pagos

Evaluacion de la prueba: Completa.
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Tabla 40 Prueba de aceptacion - Visualizacion de mis cursos

Prueba de aceptacion

NuUmero de prueba: 17 Historia de usuario: 17

Nombre: Visualizacién de mis cursos

Descripcion: Comprobar la visualizacién de los cursos comprados.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesidn en el sistema y tener cursos comprados.

Desarrollo:
Seleccionar mis cursos
Visualizar mis cursos comprados
Se puede buscar al curso por nombre
Al seleccionar un curso especifico se podra visualizar:
o Contenido
Descripcién del tema
Descripcién del curso
Instructor
Resefas
Preguntas
o Calificaciones
e Descargamos las calificaciones

o O O O O

Resultados esperados: Visualizar mis cursos comprados.

Evaluacion de la prueba: Completa.

Tabla 41 Prueba de aceptacion - Resefias de mis cursos

Prueba de aceptacion

NuUmero de prueba: 18 Historia de usuario: 18

Nombre: Resefas de mis cursos

Descripcion: Aprobar la resefia del curso.

Prerrequisitos: Haber iniciado sesion en el sistema, tener el curso aprobado con un 50%.

Desarrollo:
e Ir aresefias de mis cursos.
e Solo si he visto mas de la mitad del curso ingresara la nueva resefia.
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Resultados esperados: Redactar una resefia del curso.

Evaluacion de la prueba: Completa.

3. CAPITULO lll: EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1. Plan de evaluacién

Varios modelos de calidad fueron desarrollados para evaluaciones de software y
sistemas. Por lo tanto, la seleccion y adopcion de sistemas requeriria una cuidadosa
adaptacion. Con base en estos dos modelos, proponemos un modelo de calidad de

software apropiado para la aplicaciéon web en las IEC [49].

El modelo ISO 9126 evalla la calidad del producto de software en funcién de los atributos
externos, internos y de calidad en uso. Los atributos de calidad se presentan como una

estructura jerarquica de factores y subfactores [50] .

Segun [50] el modelo ISO/IEC 25010 es un estandar internacional para la evaluaciéon de
la calidad de software y sistemas. Este estandar esta basado en la calidad del producto

de software y también la calidad en uso.

Comparando ambos modelos se escogio al modelos ISO/IEC 25010 para la evaluacion,

a continuacion se detalla las caracteristicas con su descripcion.

Tabla 42 Caracteristicas del modelo ISO/IEC 25010

Caracteristicas del modelo ISO/IEC 25010
Caracteristicas Subcaracteristicas Descripcion
Adecuacién e Completitud funcional Describe la medida en que un
funcional e Correccién computacional producto o sistema de software
Pertinencia funcional proporciona funciones que
satisfacen las necesidades
declaradas de las  partes
interesadas.
Fiabilidad e Madurez Expresa la capacidad de un
Disponibilidad sistema , producto de software
Capacidad de recuperacion para mantener su nivel de
desempeiio 0 funciones
especificas  bajo  condiciones
especificas durante un periodo de
tiempo especifico.
Eficiencia en el e Comportamiento temporal Describe la capacidad de producto
desemperio e Ultilizaciéon de recursos o sistema de software en la gestion
Capacidad de la cantidad dada de recursos
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para proporcionar y maximizar el
rendimiento.

Seguridad

Confidencialidad
Integridad
Autenticidad

Como protegen su informacién y
datos (recursos de informacion) de
personas no autorizadas , de otros
productos o sistemas de software.

Compatibilidad

Coexistencia
Interoperabilidad

Es la capacidad de los productos o
sistemas de software para
interactuar con otros productos o
sistemas  de software  sin
problemas técnicos.

Usabilidad

e Capacidad para reconocer su
adecuacion

Capacidad de aprendizaje
Capacidad para ser usado
Estética de la interfaz de
usuario

Accesibilidad

Describe la medida en que el
software o producto del sistema se
puede utilizar para lograr objetivos
especificos con eficacia, eficiencia
y satisfaccion en un contexto de
uso especifico.

Mantenibilidad

Capacidad de ser analizado
Capacidad de ser modificado
Modularidad

Reusabilidad

Capacidad para ser probado

La capacidad de los productos o
sistemas de software para
modificarse, corregirse 0
adaptarse a los cambios actuales
en el entorno.

Portabilidad

Adaptabilidad

Capacidad para ser instalado
Capacidad para ser
reemplazado

Es la capacidad de los sistemas de
software para transferirse de un
lugar a otro.

Para el proceso de medicion se utilizé la escala de Likert, para medir esta evaluacion se

utilizé la siguiente escala:

Tabla 43 Escala de Likert

Valor Interpretacion
1 Totalmente en desacuerdo
2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
4 De acuerdo
5 Totalmente de acuerdo

3.2. Resultados de evaluacioén

En la siguiente tabla se observa el resultado de la evaluacion, aplicando la norma ISO/IEC 25010
donde se pone a prueba las caracteristicas como adecuacion funcional, fiabilidad, eficiencia en

el desempefio, seguridad, compatibilidad, usabilidad, mantenibilidad y portabilidad.
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Tabla 44 Resultados de evaluacién

Evaluacion de calidad ISO/IEC 25010

Ni

de
To
tal

Caracteristica Pregunta

Promedio

Adecuacién funcional

Completitud
funcional

¢La aplicacion web cubre
todas las tareas
especificadas y los
objetivos del usuario?

Correccion
computacional

¢,Puede la aplicaciéon web
proporcionar resultados
correctos con el grado de
precision necesario?

Pertinencia
funcional

La  funcién de la
aplicacion web facilita el
cumplimiento de tareas y
objetivos especificos?

Fiabilidad

Madurez

dla aplicaciéon web
satisface las necesidades
de sus usuarios en
operaciones normales?

X

Disponibilidad

¢Puede la aplicacion web
estar operativa y accesible
alavez?

Capacidad de
recuperacién

Durante un  desastre,
Jpuede la aplicaciéon web
recuperarse y restablecer
la conexion al estado
deseado?

4.67

Eficiencia en

el desemperio

Comportamiento
temporal

¢sLa aplicacion procesa
todas las funciones de
manera rapida?

X

Utilizacion de
recursos

¢Puede la aplicacién web
utilizar los recursos de
informacion de manera
eficiente?

Capacidad

¢,Los parametros de la
aplicacion web cumplen
con los requisitos de la
plataforma?

4.67

Seguridad

Confidencialidad

¢Puede la aplicacion web
garantizar que los recursos
de informacion  sean
accesibles  sélo  para
aquellos autorizados a
tener acceso?
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Integral JLa aplicacion web
previene el acceso no X

autorizado a la
informacion?
Autenticidad ,Se  puede utilizar la

aplicacion web para | X
identificar a sus usuarios y
recursos?

Compatibilidad

Coexistencia ¢Puede la aplicacion web
realizar sus operaciones
requeridas de manera
eficiente mientras X
comparte su entorno y
recursos de informacion
con otros sistemas?

Interoperabilidad | ¢Puede la aplicacion web
interactuar con  otros X
sistemas de software?

Usabilidad
Capacidad para | ¢Pueden los usuarios
reconocer su reconocer facilmente la
adecuacion aplicacion web como un X

sistema apropiado para
resolver sus necesidades?

Capacidad de ¢, Se puede aprender

aprendizaje facilmente en la aplicacién X
web?
Capacidad para | ¢Se puede buscar,
ser usado encontrar o localizar X

facilmente la informacion
con la aplicacion web?

Proteccidn contra | ¢La aplicacion web
errores de usuario | protege a los usuarios de X
cometer errores?

Estética de la ¢Lainterfaz de usuario de

interfaz de usuario | la la aplicacién web se ve X
agradable y satisfactoria?
Accesibilidad ¢ Pueden usuarios
especificos acceder a la
aplicacion web en X

condiciones especificas?

Mantenibilidad

Capacidad de ser | ¢La aplicacion web
analizado diagnostica problemas de X
forma eficiente?

Capacidad de ser | (Se puede cambiar o

modificado actualizar la aplicacion web
sin introducir errores o X
degradar los estandares

existentes?
Modularidad ¢La aplicacion web esta
compuesta por

componentes o médulos X
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discretos para facilitar su
uso?

Reusabilidad ,Se  pueden usar los
modulos en la aplicacion X
web para operar otros
maodulos en otra aplicacion
web?

Portabilidad

Adaptabilidad ¢, Se puede mover o
transferir facilmente la X
aplicacion web a otro
entorno o plataforma sin
problemas técnicos?

Capacidad para | ¢Con qué rapidez y 5
ser instalado facilidad se puede X
configurar la aplicacion
web?
Capacidad para | ¢Se puede sustituir
ser reemplazado | facilmente la aplicacién X

web por un sistema similar
en el mismo entorno?

Resultado de evaluacion 4.92/5

En la tabla 44 se nos muestra las respuestas obtenidas, a partir de estos datos se realizé
un gréfico estadistico para que se visualice los valores de cada una de las caracteristicas
del modelo ISO/IEC 25010.

Evaluacion de calidad

5

Figura 50 Evaluacion de calidad ISO/IEC 25010
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Los resultados obtenidos de la evaluacion externa de calidad se registran en un grafico
estadistico figura 50, que muestra cada caracteristica del modelo ISO/IEC 25010.
Utilizando la escala de Likert se llegdé a una puntuacién global de 4.92 sobre 5, el valor
obtenido permite concluir que el programa se desarrollé de acuerdo con los estandares

de calidad.

Visualizando los resultados en cada una de las caracteristicas se obtiene las siguientes

valoraciones:

En adecuacién funcional se obtuvo 5 como puntaje con lo que se nos demuestra que la
aplicacion web proporciona las funcionalidades que satisfacen las necesidades de las

partes interesadas.

La fiabilidad se valoré con 4.66 donde el aspecto debilitado es la capacidad de
recuperarse por fallos debido a que la plataforma demora en en volver a ponerse en
marcha, pero esto no quiere decir que la aplicacion vaya a tener grandes problemas ya
gue se encuentra validado cada uno de los errores para que no ocurran estas caidas del

sistema.

La eficiencia en el desempefio se valor6 en 4.66 debido a que los procesos de carga de
video no depende de la plataforma si no de servicios de terceros, y eso hace que la

plataforma a veces demore en cargar los recursos.

La seguridad es una de las principales fortalezas que debe tener cualquier aplicacion
web, obtuvo un puntaje de 5 donde se pudo evidenciar que gracias a la autenticacion
hecha por tokens los usuarios obtienen una mayor seguridad de sus datos, ademas se

encriptan las contrasefas.

La compatibilidad se valoré con 5 donde se demuestra que la plataforma es compatible
con multiples sistemas o0 navegadores, a su vez su responsividad la hace una plataforma

gue se puede ejecutar en cualquier dispositivo.

Una de las principales caracteristicas como lo es la usabilidad se obtuvo una valoracion
de 5 demostrando que esta disefiada con una interfaz amigable, dinamica y facil de usar

por cualquier usuario.

La mantenibilidad con una valoracion de 5 demuestra que la aplicaciéon web puede ser
modificada y ajustada a las necesidades, esto se debe a que su estructura esta
desarrollada en modulos.
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La portabilidad se valor6é con 5 siendo unos de los puntajes perfectos debido a que la
aplicacién es responsiva en su totalidad, siendo configurada con pwa donde se la puede

instalar en cualquier dispositivo ya sea movil o computadora de escritorio.
3.3. Conclusiones

Como resultado del desarrollo de un sistema de comercio electrénico para la gestion de

ventas de contenido educativo se puede concluir que:

El estudio de los antecedentes y el marco conceptual, del comercio electrénico y la
educacién en linea, permitié construir una comprensiéon en torno a todo el concepto del
proyecto, lo que incluye, principalmente, ser consciente que la demanda del aprendizaje
electrénico es cada vez mayor, por lo que resulta viable comenzar a trabajar para
satisfacer esta demanda ahora; y que este modelo es tan bueno o mejor la educacién
tradicional fuera de linea. Entender esto, facilité el desarrollo de una plataforma web que

brinda una experiencia de aprendizaje eficaz.

El sistema web se construy6 en base a un modelo de sitio de destino de aprendizaje, el
cual cuenta con caracteristicas de una tienda en linea o comercio electronico , donde
diferentes usuarios y proveedores de contenido pueden listar sus cursos y material de
ensefianza. Los usuarios pueden seleccionar el curso requerido y obtener acceso

integral a él, disponible en la misma plataforma.

La implementacion de la metodologia XP, posibilitd un mayor control sobre el proyecto,
y una implementacion mas efectiva y eficiente. En el mismo marco, el conjunto de
aplicaciones web para el desarrollo del sistema, compuesto por PostgreSQL, Express
framework, NodeJS y Angular, al tener como caracteristica el uso de una base de datos
basada en SQL, se centr6 en la integridad y consistencia de los datos, lo que permitid

mayor organizacion y estructuracion de estos.

Tras evaluar las nuevas costumbres de consumo, entender las necesidades del cliente,
y con el fin de adecuar el modelo de negocio y el tipo de plataforma, se elaboré un moédulo
de gestion de pagos que solventa las necesidades del usuario con varias alternativas, de
forma Off-line y On-line. Para la forma On-line, se implementaron las plataformas de
PayPal, que es un método de pago muy popular utilizado en la gran mayoria de sitios
web de comercio electrénico caracterizado por brindar seguridad, rapidez y eficiencia a
sus usuarios; y una plataforma nacional como es PayPhone, que permite cobrar y pagar

con tarjetas de crédito y débito. Puesto que aun existen usuarios que desean realizar
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compras y no cuentan con tarjetas de crédito o débito, o por preferencia personal, se
implement6 un método Off-line, que le brinda al cliente la opcion de realizar su pago
mediante deposito o transferencia bancaria. La implementacion de estos métodos de
pago, ampliaron las opciones para el usuario, lo que permite una mayor accesibilidad
para los clientes; y al ofrecer medios de pago locales y de alcance internacional, se crea

una experiencia mejorada para cada tipo de mercado.

Dentro de las opciones disponibles, el uso de servicios de pago de terceros, resulta ser
una buena opcién para comercios que estan iniciando, ya que no requieren de toda la
documentacion que exigen las entidades bancarias, son més flexibles y sélo requieren

un cierto costo fijo.

A todo esto, con el uso de las tecnologias web mencionadas, se obtuvo una puntuacion
global de 4.92 sobre 5 en la escala de Likert, que corresponde a un desempefio positivo

en la evaluacion de calidad realizada acorde a los estandares del modelo ISO/IEC 25010.

3.4. Recomendaciones

e Investigar y optimizar la solucion sobre la base del proyecto. A parte de la

investigacion de la audiencia, entender el mercado.

e Analizar y comprender los matices de la industria del aprendizaje en linea que

permita un desarrollo proactivo para este proceso.

e El aprendizaje en linea, cdmo el comercio electronico es un mercado altamente
competitivo, por lo que se debe saber como crear una plataforma que resuelva un

problema.

e Elegir un modelo apropiado para el sitio de aprendizaje electrénico. Los diferentes
tipos de plataformas de gestion de aprendizaje en linea tienen modelos de

desarrollo separados. Por lo tanto, se vuelve importante la eleccion de uno.

e Escoger un stack de tecnologias web con caracteristicas a fines del propésito

proyecto, y que permita cumplir de manera integral con los objetivos planteados.
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