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RESUMEN  

Las tecnologías de la información han permitido interconectar al mundo 

consiguiendo entrelazar muchos ámbitos, empresas y funciones facilitando la 

ejecución de procesos complejos utilizando soluciones basadas en software; 

sirviendo como herramienta de trabajo para muchos profesionales que en la 

actualidad se han visto beneficiados en aspectos como tiempo, dinero, 

funcionalidad, seguridad; entre otros. 

Las aplicaciones web son opciones relevantes a la hora de poder compartir 

información y ejecutar tareas complejas debido a la flexibilidad, compatibilidad 

y facilidad de desarrollo que estas poseen; por ende se usan para múltiples 

propósitos tales como educación, salud, economía, deportes, entre otras 

actividades, logrando que se pueda automatizar muchas de las tareas que 

anteriormente se hacían de forma manual, además garantizar la 

disponibilidad en todo momento de la información siendo suficiente que el 

usuario tenga un dispositivo con conexión a internet y posea un navegador 

web. 

La Universidad Técnica de Machala es una institución educativa que no se ha 

quedado atrás en la inversión de tecnologías para procesar tareas complejas 

mediante software, esta posee plataformas web como el ‘SIUTMACH’, que 

ayuda en la gestión de matriculación, notas, titulación, entre otras tareas 

específicas, mas no posee una herramienta que se dedique estrictamente a 

la gestión de procesos de prácticas preprofesionales o pasantías, según la 

LOES, las practicas preprofesionales o pasantías son un requisito previo para 

la obtención de títulos de educación de tercer nivel, estas prácticas deberán 

ser debidamente monitoreadas y desarrolladas en los campos de la 

especialidad del título a obtener, pueden ser desarrolladas en  organizaciones 

comunitarias, empresas e instituciones públicas y privadas. 

Es por esto que surge la necesidad por parte de la Carrera de Mercadotecnia 

de invertir por un sistema que facilite la gestión de búsqueda y aprobación de 

prácticas preprofesionales o pasantías mediante un proyecto de software. 



 
 

Una vez analizado el alcance del proyecto se determinó que la mejor manera 

de poder solucionar la problemática es mediante el desarrollo de una 

plataforma web donde los y las estudiantes se podrán hospedar en forma de 

usuarios en búsqueda de una institución donde poder realizar sus prácticas. 

El alumno tendrá la posibilidad de postularse a diferentes cargos que serán 

propuestos por empresas o instituciones del sector que mediante la 

aprobación de la coordinación de la carrera mediante el rol de administrador 

seleccionará a los estudiantes para cada cargo. 

El proyecto tecnológico basa su marco de trabajo en la metodología de 

desarrollo ágil de software ‘’SCRUM’’, debido a la facilidad de ejecución de 

sus ciclos de desarrollo y su adaptabilidad a cambios. La arquitectura de 

software de la propuesta está basada en una arquitectura de tres capas donde 

se dividen el back-end, front-end y la capa de persistencia o de datos. 

Las herramientas usadas para el desarrollo del presente proyecto están 

basadas en JavaScript y se consideran Frameworks, dentro del proyecto se 

encuentra principalmente Node Js como API Rest para el back-end, React 

para la creación de interfaces de usuario y herramienta de front-end, y MySQL 

como gestor de base de datos para la capa de persistencia. 

Como resultado final del proyecto tecnológico, se crea una plataforma web la 

cual servirá para la inserción de los alumnos a empresas que oferten prácticas 

preprofesionales o pasantías, donde el administrador va a tener el control de 

todas las operaciones realizadas y podrá administrar totalmente los datos que 

se encuentran en esta. 

Para verificar la calidad del producto de software se ha realizado una 

evaluación bajo el estándar ISO/IEC 9126, donde se mide la fiabilidad, 

usabilidad, mantenibilidad, operatividad y la funcionabilidad del prototipo, así 

mismo se evalúa a la plataforma mediante herramientas de medición de 

calidad dando como resultado de una nota muy positiva, lo cual se ve reflejado 

en las opiniones de las partes interesadas del proyecto. 
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ABSTRACT 

Information technologies have made it possible to interconnect the world, 

managing to intertwine many areas, companies and functions, facilitating the 

execution of complex processes using software-based solutions; serving as a 

work tool for many professionals who have currently benefited in aspects such 

as time, money, functionality, security; among others. 

Web applications are relevant options when it comes to being able to share 

information and execute complex tasks due to their flexibility, compatibility and 

ease of development; therefore they are used for multiple purposes such as 

education, health, economy, sports, among other activities, making it possible to 

automate many of the tasks that were previously done manually, as well as 

guaranteeing the availability of information at all times, being sufficient that the 

user has a device with an internet connection and has a web browser. 

The Technical University of Machala is an educational institution that has not 

been left behind in investing in technology to process complex tasks through 

software, it has web platforms such as 'SIUTMACH', which helps in the 

management of enrollment, grades, degrees, among others. other specific tasks, 

but it does not have a tool that is strictly dedicated to the management of pre-

professional practices or internship processes, according to the LOES, pre-

professional practices or internships are a prerequisite for obtaining third-level 

education degrees, these practices They must be duly monitored and developed 

in the fields of the specialty of the degree to be obtained, they can be developed 

in community organizations, companies and public and private institutions. 

This is why the need arises for the Marketing Career to invest in a system that 

facilitates the management of search and approval of pre-professional practices 

or internships through a software project. 

Once the scope of the project was analyzed, it was determined that the best way 

to solve the problem is through the development of a web platform where 

students can stay as users looking for an institution where they can carry out their 

internships. The student will have the opportunity to apply for different positions 

that will be proposed by companies or institutions in the sector that, through the 



 
 

approval of the career coordination through the role of administrator, will select 

the students for each position. 

The technological project bases its framework on the agile software development 

methodology "SCRUM", due to the ease of execution of its development cycles 

and its adaptability to changes. The software architecture of the proposal is based 

on a three-layer architecture where the back-end, front-end and the persistence 

or data layer are divided. 

The tools used for the development of this project are based on JavaScript and 

are considered Frameworks, within the project there is mainly Node Js as API 

Rest for the back-end, React for the creation of user interfaces and front-end tool, 

and MySQL as database manager for the persistence layer. 

As a final result of the technological project, a web platform is created which will 

serve for the insertion of students in companies that offer pre-professional 

practices or internships, where the administrator will have control of all the 

operations carried out and will be able to fully manage the data that are found in 

this. 

To verify the quality of the software product, an evaluation has been carried out 

under the ISO/IEC 9126 standard, where the reliability, usability, maintainability, 

operability and functionality of the prototype are measured, as well as the platform 

is evaluated through measurement tools of quality resulting in a very positive 

note, which is reflected in the opinions of the stakeholders of the project. 

Keywords: Web, Node.JS, React, Javascript, pre-professional practices, 

SCRUM, API Rest, ISO/IEC. 
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GLOSARIO 
 

Convenio: Acuerdo entre dos o más personas por el que se llega a distintos 

pactos 

CSS: Lenguaje de estilo para la presentación de interfaces de páginas web. 

HTML: Lenguaje de marcado para páginas web. 

FRONT-END: Conjunto de elementos y componentes visuales que son 

presentado a los usuarios mediante lenguajes de programación. 

BACK-END: Parte o rama del desarrollo encargada en el manejo de la lógica 

de negocio y datos. 

API REST: Interfaz que dos sistemas de computación utilizan para 

intercambiar información de manera segura a través de Internet 

GET: Método para la obtención de datos en el API REST. 

POST: Método de obtención y envió de datos con atributos en el API REST. 

MVC: Patrón en el diseño de software comúnmente utilizado para 

implementar interfaces de usuario, datos y lógica de control 

LOGS: Grabación secuencial de eventos en un archivo. 



 
 

INTRODUCCIÓN 

La Universidad Técnica de Machala tiene como uno de los requisitos para la 

entrega de títulos universitarios la realización de prácticas preprofesionales o 

pasantías, para ello, se realizan convenios con empresas del sector 

orientadas al área de las carreras en las que se titularán los alumnos, 

haciendo posible la su vinculación formal con la empresa.  

El uso de páginas web, han llevado a otro nivel de eficiencia el poder realizar 

diferentes tareas, muchas de estas antes se hacían presencialmente o 

llevando a cabo una rigurosa documentación, actualmente se pueden realizar 

con la sencillez de hacer un clic. Es por esto que para colaborar con la 

Universidad Técnica de Machala; específicamente con la Carrera de 

Mercadotecnia en el ámbito de la realización de prácticas preprofesionales, 

se crea una plataforma web donde los estudiantes se hospedan en forma de 

usuarios en búsqueda de una empresa o institución para su selección en el 

ámbito de practicante y a su vez los dueños de las empresas visualizarán su 

disponibilidad para poder insertarlos en las mismas en calidad de pasantes o 

practicantes. 

Esta plataforma web que se desarrolla tiene como fin de poder facilitar la 

comunicación entre el estudiante y la posible empresa que requiera de un 

pasante especializado en su ámbito empresarial. 

Para la realización de esta comunicación entre empresa y estudiante, se lleva 

a cabo los registros hechos por los mismos estudiantes, teniendo en cuenta 

que existen validaciones para que las únicas personas que se registren sean 

estudiantes de la Carrera de Mercadotecnia, así mismo se lleva un control por 

parte de los administradores de la página que son los responsables de hacer 

cumplir las practicas dentro de la carrera. 

 

 

 



 
 

1. CAPÍTULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS. 

1.1. ÁMBITO DE APLICACIÓN: DESCRIPCIÓN DEL CONTEXTO Y 

HECHOS DE INTERÉS. 

La Universidad Técnica de Machala es una institución de educación 

superior pública, que se ubica en la ciudad de Machala, provincia de El 

Oro. Una de las grandes cualidades de esta institución es su visión hacia 

lo tecnológico y la cantidad de sistemas y portales web que posee para 

facilitar la comunicación o realización de procesos para facilitar la vida de 

sus estudiantes y de sus docentes. 

La Carrera de Mercadotecnia es una de las carreras que apuesta por la 

tecnología para poder facilitar tareas o comunicarse con sus estudiantes, 

es por eso que se propone una idea de un portal web para poder ayudar 

a sus estudiantes a encontrar empresas privadas o instituciones públicas 

interesadas en estudiantes que necesiten realizar pasantías o prácticas 

preprofesionales. 

Las prácticas preprofesionales son un deber de las y los estudiantes como 

requisito para poderse titular, y tienen varios procesos e involucrados 

dentro de estas, para cada estudiante existe un coordinador que lleva a 

cabo los procedimientos requeridos para validar los procesos y relacionar 

al practicante con la empresa o institución en la que realizará las practicas 

preprofesionales, para cada pasante existe un tutor, que es encargado de 

llevar el control de que el estudiante sea eficiente en la empresa o 

institución, además de apoyarlo y orientarlo en las tareas que realice.  

Actualmente existen muchas herramientas tecnológicas que pueden 

facilitar tareas de la vida cotidiana, como lo pueden hacer las aplicaciones 

móviles y las páginas web. Estas últimas han ido en aumento con el pasar 

del tiempo ya que son accesibles para casi la mayoría de personas y es 

mucho más práctico poder realizar tareas desde cualquier dispositivo, sea 

un computador, dispositivo móvil o tablet. 

 



 
 

1.2. ESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS 

Con respecto a los requerimientos planificados en conjunto con las 

autoridades de la Carrera de Mercadotecnia y el tutor, se pudo observar 

que la mejor manera de poder ayudar a los estudiantes a conseguir 

empresas o instituciones en las cuales realizar prácticas preprofesionales 

es con las facilidades que proporcionan un portal web, donde realizan su 

proceso de postulación y las empresas solicitan la ayuda de estos 

estudiantes que estén registrados y en estado de búsqueda de empresas. 

Realizando un análisis de los requerimientos entre el docente tutor y las 

autoridades de la Carrera de Mercadotecnia se pudo recolectar los 

siguientes requerimientos: 

- La aplicación permitirá el registro completo de; estudiantes, empresas 

o instituciones en búsqueda de pasantes y administradores del 

sistema. 

- Enlistar estudiantes que estén en estado de búsqueda de empleador o 

empresa de acogida y poder revisar sus datos y hoja de vida. 

- Generar unas solicitudes de convenio para empresas que no lo 

posean. 

- Quitar de la lista a los estudiantes que ya han sido seleccionados como 

pasantes por una empresa. 

- Generar logs para la auditoria de todos los procesos realizados en la 

plataforma. 

- Diseñar una interfaz limpia y de acorde a los colores de la Universidad 

Técnica de Machala 

- Posibilidad de actualizar los datos de los estudiantes y de los 

empleadores o empresa de acogida. 

 

 



 
 

1.3. JUSTIFICACIÓN DE REQUERIMIENTOS A SATISFACER. 

La decisión de optar por una plataforma web es la facilidad con la que se 

puede acceder a esta, ya sea desde una computadora o un celular, siendo 

incluso más útil que una aplicación móvil. 

Las nuevas tecnologías que se poseen al momento de desarrollar 

plataformas web son infinitas, es por eso que tanto como su diseño y su 

eficiencia de carga la hacen la mejor opción como medio de comunicación 

entre usuario y sistema. 

La gestión de los usuarios de la plataforma es importante ya que uno de 

los problemas que más afectan a los sistemas informáticos son la 

redundancia y la inconsistencia de datos, por ello los datos de los usuarios 

dentro de la plataforma se pueden actualizar o eliminar si es requerido. 

La plataforma web de bolsa de prácticas va a ser un medio de 

comunicación entre las empresas del Ecuador y la Universidad Técnica de 

Machala con el fin de poder ayudarse mutuamente a permitirá que los 

estudiantes puedan buscar una empresa de acogida o institución para la 

realización de sus prácticas preprofesionales o pasantías. 

Una interfaz de usuario clara y sencilla hace que la aplicación tenga un 

nivel de usabilidad más alto, es por eso que se aplican los principios de 

usabilidad heurística para el diseño de la interfaz de usuario. 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

2. CAPÍTULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

2.1. DEFINICIÓN DEL PROTOTIPO TECNOLÓGICO 

La función principal del presente prototipo es la automatización de los 

procesos de postulación y oferta que realizarán los alumnos y empresas, 

así mismo los administradores tendrán la posibilidad de validar todos los 

procesos y cambiar el valor de diferentes datos, esto con la finalidad de 

que la aplicación sea plenamente administrable sin tener que volver 

indagar en el código. 

 

2.2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA DEL PROTOTIPO 

A continuación, se muestra el prototipado realizado para el presente proyecto 

tecnológico, donde se detallan todas las herramientas utilizadas para la 

realización del mismo, tantos bases de datos, frameworks, lenguajes de 

programación, herramientas CASE y metodologías de desarrollo tal y como 

se muestra en la Ilustración 1.[14] 

Ilustración 1: Fundamentación teórica del prototipo 

 

 



 
 

2.2.1. Arquitectura de software 

Se considera que un modelo de arquitectura de software es la integración 

y organización de componentes que interactúan entre sí, haciendo posible 

el cumplimiento de los requisitos funcionales y no funcionales.[1] 

La arquitectura de software es reconocida como la columna vertebral de 

un sistema de software exitoso, y juega un papel fundamental para 

garantizar la calidad del software de dicho sistema mediante el 

cumplimiento de parámetros como la eficiencia, velocidad de transmisión 

de datos u operaciones del sistema. [2] 

El presente proyecto tecnológico se basa en un sistema de software 

basado en el modelo cliente-servidor, debido a que las tareas serán 

repartidas en distintos servidores, facilitando la división de recursos y 

servicios. 

2.2.1.1.  Modelo cliente-servidor. 

El modelo cliente-servidor es una arquitectura de software que se basa en 

la repartición de tareas entre servidores para servir de manera más optima 

a los demandantes que se los conoce como clientes, que son los que 

hacen uso de los servicios prestados por los servidores. [3] 

El modelo cliente servidor representado en la Ilustración 2, también 

puede ser usado como una sub arquitectura de software como lo puede 

ser en la arquitectura de software de tres capas, debido a su relación entre 

capas.  

De acuerdo a lo analizado mediante recursos bibliográficos y experiencia 

propia, se ha determinado que la arquitectura más adecuada para el 

presente proyecto tecnológico es la arquitectura de software de tres 

capas, diseñada con el patrón MVC (modelo vista-controlador) dado que 

debido a la separación entre capas aumenta la flexibilidad del sistema 

proporcionándole ser susceptible a cambios en los requerimientos y 

dándole la posibilidad de aumentar el alcance del proyecto a futuro. [4] 



 
 

Ilustración 2: Modelo cliente-servidor

 

2.2.1.2. Arquitectura de software de tres capas 

La arquitectura de tres capas se caracteriza por dividir los diferentes 

componentes de un sistema de software en tres capas, las cuales son: capa 

de presentación, capa lógica o de negocio y capa de datos. 

La división entre capas permite la repartición de las tareas y hace que cada 

una de capas sean independiente de las demás, esto con la finalidad de que, 

si existen cambios durante el desarrollo del proyecto, se puedan realizar de 

tal manera que las demás capas no resulten afectadas.[5] 

En la FIGURA 2 se muestra la arquitectura de tres capas implementada en 

el presente proyecto y los componentes de cada capa. 

Ilustración 3: Arquitectura de software de tres capas

 



 
 

2.2.1.2.1. Capa de presentación 

La capa de presentación es la que realiza la función de interactuar con el 

cliente que hará uso del sistema. El objetivo de esta capa es la de mostrar 

información al usuario y recopilar los datos proporcionados por este. [6] 

Esta capa se puede ejecutar en diferentes herramientas o dispositivos como 

un navegador web, aplicación móvil o aplicación de escritorio, en ambiente 

web se suele desarrollar en lenguaje HTML, JavaScript, CSS. Esta capa 

también es conocida como Front-End. 

2.2.1.2.1.1. Cliente 

Se considera cliente a todos los dispositivos mediante los cuales los usuarios 

interactúan con la capa de presentación enviando y recibiendo información 

mediante los conocidos métodos GET y POST, estos pueden ser 

computadoras o dispositivos móviles. En este caso cualquier dispositivo con 

un navegador web.  

2.2.1.2.2. Capa de negocio 

También conocida como capa lógica, es el núcleo del sistema de software, 

en esta capa se procesa toda la información recopilada por la capa de 

presentación y por la capa de datos e interactúa con ella según la lógica de 

negocio llevada por los requerimientos funcionales y no funcionales.[7] 

La capa de negocio normalmente esta desarrollada en varios lenguajes de 

programación como Java, Python, JavaScript, Perl o PHP y son la capa no 

visible del sistema por ende es conocida como Back-End, y debidamente bien 

desarrollada debe poder realizar operaciones como añadir, leer, borrar o 

cambiar en la base de datos de la capa de datos, sin necesidad de que los 

datos de conexión sean visibles.[8] 

2.2.1.2.3. Capa de datos 

Es la capa donde se almacena y gestiona la información procesada por la 

capa de negocio, normalmente está conformada por un gestor de base de 

datos donde se reciben solicitudes de almacenamiento y recuperación de 



 
 

información.[9] Debidamente bien desarrollada la capa de datos no debería 

relacionarse directamente con la capa de presentación.[10] 

2.2.1.2.3.1. Base de datos relacionales 

Es un tipo de base de datos que almacena datos relacionados entre sí 

cumpliendo con el conocido modelo relacional. La composición en este tipo 

de base de datos son las tablas, que son un tipo de modelado de datos donde 

se guardan los datos recopilados por un gestor de base de datos, la 

composición de varias tablas se las define como relacione y están 

compuestas por filas y columnas. [11] 

Las bases de datos relacionales poseen una estructura jerárquica de padre 

e hijo donde se diferencia por las llaves primarias y foráneas, las llaves 

primarias deben cumplir con la regla de integridad de los datos y las foráneas 

se colocan en la tabla hija y deben contener el mismo valor que la llave 

primaria de la tabla padre, de esta manera se da la relación entre las 

tablas.[12] 

2.2.1.3. Herramientas CASE 

Las herramientas CASE son software que facilitan el diseño e 

implementación de sistemas de información. Actualmente son tan intuitivas 

que generan código y documentación a partir de gráficos de tablas. Las 

herramientas CASE pueden aumentar la consistencia y la precisión de los 

diseños de sistemas de información.[13] 

2.2.2. JavaScript 

JavaScript es un lenguaje de programación especialmente para desarrollo de 

sitios webs modernos debido a la gran personalización que ofrece con sus 

librerías para poder personalizar páginas web, hoy en día se considera el 

lenguaje de programación más importante en el mundo de la informática. 

Posee un gran número de librerías y frameworks que permiten una mayor 

interactividad con la web, entre ellas están: jquery, nodejs, vuejs, reactjs, 

angular, backbone, entre otras. Una de sus grandes ventajas, es su 

compatibilidad con HTML, el lenguaje para estructurar y desplegar páginas 

web.[15] 



 
 

2.2.3. Node JS 

Nodejs es un entorno de ejecución especializado para la ejecución de 

eventos asíncronos, basado en JavaScript es uno de los frameworks que 

permite la creación de aplicaciones network escalables. NodeJS hace uso del 

modelo entrada y salida sin bloqueo permitiendo la ejecución de eventos sin 

mantener una espera o bloqueo, haciendo así que la ejecución sea más ligera 

y eficiente.[12] [13] 

2.2.4. React JS 

React js es una librería open source de JavaScript especializada para el 

desarrollo de interfaces de usuario, es una librería basada en componentes, 

en la cual se pueden crear componentes encapsulados que manejan su 

propio estado, haciendo fácil el desarrollo de interfaces complejas. React 

ofrece la posibilidad de renderizar desde un servidor en Node para 

aplicaciones web y también usando React Native para aplicaciones 

móviles.[18] 

2.2.5. CSS 

CSS es un lenguaje de marcas que se basa en el manejo de diseño de 

páginas web, encargado de crear, definir y mejorar la interfaz de un 

documento basado en HTML.  

2.2.6. Bootstrap 

Es un framework basado en CSS y JavaScript para el desarrollo de 

aplicaciones web con interfaces adaptables para muchos dispositivos. Esto 

se lo conoce como diseño responsivo o en inglés “responsive design”, ya que 

ajusta la interfaz automáticamente al tamaño de la pantalla del 

dispositivo.[19] 

2.2.7. Jquery 

Es un framework de código abierto basado en JavaScritpt que facilita el 

desarrollo web mediante  la selección de elementos DOM que permiten   el 

uso de complementos que simplifican la codificación, es decir Jquery ayuda 



 
 

a ahorra muchas más líneas de código que programar únicamente con 

JavaScript[20] 

2.2.8. MySql 

Es un gestor de base de datos relacional, es decir, hace uso de tablas 

múltiples relacionadas entre sí para una mejor organización de los datos. 

MySql es por mucho el gestor de base de datos más usado por 

desarrolladores de páginas web debido a su arquitectura cliente-servidor. [21] 

2.2.8.1. MySQL Workbench 

Es una herramienta que posee MySql para el diseño de arquitecturas de 

bases de datos. Workbench permite el diseño, modelado, administrar y 

generar bases de datos mediante una interfaz visual. Así mismo posee 

herramientas de administración integrales para la configuración de servidor. 

[21] 

2.2.9. StarUml 

Es una herramienta para la creación de diagramas UML de todo tipo como 

diagramas de caso de uso, diagramas de clase, diagramas de secuencia, 

entre otros. El extenso repertorio de diagramas lo hace perfecto para modelar 

el sistema de software del presente proyecto.[22] 

2.2.10. Bizagi modeler 

Es un software de modelado de negocios BPMN gratuito, que permite la 

creación y documentación de procesos de negocio en la nube. Bizagi modeler 

es una herramienta muy practica para la creación de diagramas de 

negocio.[23] 

2.2.11. Balsamiq Mockups 

Es una herramienta de software para la creación de interfaces de usuario de 

baja fidelidad, con Balsamiq se puede crear un maquetado de las posibles 

interfaces que contendrá el sistema de manera fácil y con un gran repertorio 

de componentes. El objetivo del uso de esta herramienta es mostrar al cliente 

un diseño de las posibles interfaces del sistema a desarrollar. [24] 



 
 

2.2.12. Metodologías de desarrollo de software 

Son una serie de prácticas y técnicas para el correcto desarrollo de sistemas, 

asegurando un control de calidad durante y después del proceso de 

desarrollo. 

El verdadero éxito de las metodologías de software es el trabajo en equipo, 

haciendo énfasis en la organización y repartición de tareas. El trabajo 

mediante una metodología de software, genera la reducción de la dificultad 

en el desarrollo, agilización del proceso, organización de tareas y la 

satisfacción del cumplimiento de todos los requerimientos del usuario. [25] 

[26] 

Actualmente existen dos grandes grupos de metodologías de desarrollo, las 

cuales son adaptables al tipo de sistema que se desea desarrollar, estas son 

las metodologías tradicionales y las metodologías agiles. 

2.2.12.1. Metodologías de desarrollo de software tradicionales 

Estas metodologías se caracterizan por seguir rígidamente los requisitos 

tomados durante el proceso de inicial del desarrollo, en otras palabras, son 

poco flexibles y por lo tanto no permiten realizar cambios durante el proceso 

de desarrollo. Su organización es lineal, es decir las etapas del proceso se 

llevan a cabo una tras otra, sin poder saltarse ninguna sin haber terminado la 

anterior, tampoco se puede volver a una después de haber terminado la 

consecuente, es por eso con no son adaptables a cambios.[14] 

Las metodologías tradicionales hacen énfasis en seguir un riguroso control 

de desarrollo, como la planificación y la documentación del proyecto, 

centrándose en la organización y el cumplimiento del plan de trabajo sobre el 

proceso de desarrollo del software.  

2.2.12.2. Metodologías de desarrollo de software ágil. 

Esta metodología nace como repuesta a las dificultades dadas por las 

metodologías tradicionales, basándose en los fundamentos mas importantes 

del desarrollo de software. El fuerte de estas metodologías es la adaptabilidad 

que tienen a los cambios durante el desarrollo. 



 
 

Un modelo de desarrollo ágil, generalmente hace uso de procesos 

incrementales donde se realizan entregas recurrentes con ciclos rápidos, 

también existe cooperación por parte de los clientes mediante reuniones 

donde existe una comunicación clara y constante para lograr satisfacer los 

requerimientos planteados. El método es fácil de aprender y modificar, 

además de ser flexible a cambios durante proceso de desarrollo.[27]  

El presente proyecto tecnológico hace uso de una metodología ágil llamada 

SCRUM, debido al alcance del proyecto, el tiempo de desarrollo, y la 

flexibilidad a cambios propuestos por los clientes durante el desarrollo. 

2.2.12.2.1. SCRUM 

La metodología de desarrollo ágil SCRUM, es un marco de trabajo que 

implementa una serie de prácticas y herramientas para desarrollar proyectos 

complejos de forma rápida. Es una metodología muy utilizada actualmente 

debido a su flexibilidad y organización que presenta mediante la división de 

trabajo entre el equipo de desarrollo.[28] 

Las características más importantes que posee SCRUM en su marco de 

trabajo, son la entrega continua de software funcional, es decir se realiza la 

entrega del software por partes, donde en cada entrega se van satisfaciendo 

los requerimientos solicitados por el cliente sin embargo el hecho de que sean 

entregas rápidas de software no quiere decir que el software va a ser de mala 

calidad, ya que las reuniones que se tienen con el equipo de trabajo son 

diarias, donde todo lo que se hace se explica todos los días. El cliente también 

es un punto importante dentro de SCRUM, ya que, al contrario de las 

metodologías tradicionales, esta metodología abarca al cliente en reuniones 

donde se le comunica los avances y se escuchan opiniones por su parte.[28] 

Existe una serie de fases para el correcto desarrollo de SCRUM, estas fases 

son la fase de planeación que se conoce como ‘’Product Backlog’’, la cual es 

la fase donde se establecen las tareas dándole prioridad a las que el cliente 

considere importante para su negocio. La segunda fase de SCRUM es la fase 

de ejecución donde se realizan los sprints, un sprint es un periodo corto de 

tiempo donde el equipo de desarrollo cumple con una cantidad de trabajo, 

estos sprints también se los llama ciclos o iteraciones con un tiempo fijo.[30]. 



 
 

La tercera fase de SCRUM es la de control o también llamada ‘’Burn Down’’, 

que es la fase que mide el progreso del proyecto.[31] 

Ilustración 4: Etapas de Scrum 

 

Fuente: [32] 

2.2.12.2.2. Product backlog 

En la fase de planificación de SCRUM, también llamada producto backlog, es 

donde se establecen todas las tareas que se van a desarrollar en el trayecto 

del proyecto de software. Es necesario tener el producto backlog realizado 

para poder empezar con el primer sprint, pero no es necesario establecer 

objetivos al comienzo de este.[33] 

2.2.12.2.3. Sprint  

Es considerado como un intervalo de tiempo de trabajo de no más de un mes, 

donde el equipo realiza todas las tareas que conllevan a la realización de un 

entregable funcional de software. Estos Sprints son considerados y 

priorizados por el Product Owner mediante el Product Backlog o respecto a 

las necesidades del cliente. [34] 

2.2.12.2.4. Burn down  

En la etapa de centro también conocida como ‘’Burn Down” en SCRUM, se 

lleva a cabo la realización de la gráfica de trabajo por parte del Scrum Master, 

esta se realiza en cada entregable, con el fin de tener un control del avance 

del proyecto. 



 
 

2.3. OBJETIVOS DEL PROTOTIPO 

2.3.1. Objetivo general. 

Desarrollar una bolsa de prácticas preprofesionales en ambiente web para la 

Carrera de Mercadotecnia de la Universidad Técnica de Machala utilizando 

la metodología SCRUM, lenguaje de programación JavaScript, frameworks 

web NodeJs, ReactJs, Bootstrap y como gestor de base de datos MySql para 

la gestión del proceso de inserción de estudiantes en empresas para la 

realización de sus prácticas preprofesionales o pasantías. 

2.3.2. Objetivos específicos 

 Formular los requerimientos de los clientes mediante la recopilación 

de sus necesidades con entrevistas.  

 Maquetar las interfaces de usuarios mediante la aplicación: Balsamiq 

Mockups. 

 Profundizar la investigación sobre tecnologías ‘’back-end’’ y ‘’front-

end’’ mediante fuentes bibliográficas. 

 Establecer una arquitectura de software adecuada para el desarrollo 

eficaz del software. 

 Aplicar la metodología SCRUM como marco de trabajo para el 

desarrollo del proyecto de software. 

 Evaluar el proyecto tecnológico con parámetros de calidad propuestos 

por el estándar de calidad ISO 9126. 

  



 
 

2.4. DISEÑO DE PROTOTIPO 

2.4.1. Tecnologías de desarrollo 

A continuación, se presenta en la Ilustración 4 la tecnología usada para el 

desarrollo del prototipo tecnológico. 

Ilustración 5: Tecnologías utilizadas para el desarrollo del proyecto 

Tecnologías 

Nombre Descripción 

JavaScript Lenguaje de programación. 

Node.Js Entorno de tiempo en ejecución de JavaScript. 

React Biblioteca de JavaScript para construcción de interfaces 

de usuario. 

Bootstrap Biblioteca multiplataforma de código abierto para diseño 

de aplicaciones web. 

CSS Lenguaje de estilos para presentación de documentos 

HTML. 

JQuery Biblioteca multiplataforma de JavaScript. 

MySQL Gestor de base de datos relacionales. 

Visual Studio Code IDE de programación. 

Balsamiq Mockups Herramienta para maquetado de interfaces de usuario. 

 

2.4.2. Fase de análisis 

La fase de análisis se compone de actividades como la reunión con los 

interesados para establecer ideas y requerimientos para la definición y 

correcta dirección del proyecto, en esta fase se van a tomar en cuenta todas 

las opiniones de los interesados para convertirlas en cambios dentro de la 

plataforma. 

 

 

 

 



 
 

2.4.3. Historias de usuario 

Tabla 1:Historia de usuario página de bienvenida 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-1 Rol:  Todos 

Nombre: Página de principal/bienvenida 

Prioridad:  Media Riesgo: Bajo 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

La plataforma debe tener una página de bienvenida con un diseño atractivo 

para los usuarios donde se describa cuál es su funcionamiento con el fin 

de orientarlos. 

Observación: 

Debe ser clara y simple con elementos que se consideren familiares para 

los usuarios como botones e imagenes. 

 

Tabla 2:Historia de usuario Inicio de sesión 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-2 Rol:  Todos 

Nombre: Inicio de sesión 

Prioridad:  Alta Riesgo: Medio 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Se requiere un inicio de sesión para que los alumnos, empresas y 

administradores puedan ingresar y realizar las funciones específicas para 

cada rol. 

Observación: 

Se iniciará sesión con correo electrónico y contraseña elegida por el 

usuario. 

 

 



 
 

Tabla 3:Historia de usuario Registro 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-3 Rol:  Alumno-

Empresa 

Nombre: Registro de usuarios 

Prioridad:  Alta Riesgo: Medio 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

La aplicación web tendrá la posibilidad de registrar empresas y alumnos 

por separado recolectando los distintos datos para cada uno y su validación 

será dada por un código que deberá ser enviado al correo. 

Observación: 

Adicional al registro del alumno, este deberá completar su registro con 

datos más específicos. 

 

Tabla 4:Historia de usuario Cambio de contraseña 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-4 Rol:  Todos 

Nombre: Cambio de contraseña 

Prioridad:  Media Riesgo: Bajo 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Todos los usuarios de la plataforma tendrán la posibilidad de cambiar su 

contraseña mediante una opción en el menú.  

Observación: 

Para poder cambiar la contraseña se debe de colocar la contraseña antigua 

y la nueva a cambiar. 

 

 



 
 

Tabla 5: Historia de usuario Recuperar contraseña 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-1 Rol:  Todos 

Nombre: Recuperar contraseña 

Prioridad:  Media Riesgo: Bajo 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Los usuarios podrán recuperar la contraseña mediante el correo electrónico 

en caso de haberse olvidado mediante una opción colocada en la vista de 

inicio de sesión. 

Observación: 

Para recuperar la contraseña se debe de restablecer mediante otra 

contraseña enviada al correo. 

 

 

Tabla 6: Historia de usuario Crear pasantía/práctica 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-6 Rol:  Empresa 

Nombre: Recuperar contraseña 

Prioridad:  Alta Riesgo: Alto 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Los usuarios con rol de empresa podrán ofertar cargos de prácticas o 

pasantías proporcionando información de cargo o puesto solicitado, área, 

ubicación y fechas para las prácticas. 

Observación: 

Dar aviso de que se ha creado el anuncio de práctica. 

 

 



 
 

Tabla 7: Historia de usuario Crear pasantía/práctica 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-7 Rol:  Empresa 

Nombre: Recuperar contraseña 

Prioridad:  Alta Riesgo: Alto 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Los usuarios con rol de empresa podrán ofertar cargos de prácticas o 

pasantías proporcionando información de cargo o puesto solicitado, área, 

ubicación y fechas para las prácticas. 

Observación: 

Dar aviso de que se ha creado el anuncio de práctica. 

 

Tabla 8:Historia de usuario Ver postulantes aprobados 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-8 Rol:  Empresa 

Nombre: Ver postulantes a cargo 

Prioridad:  Media Riesgo: Bajo 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Las empresas podrán ver a los alumnos que el administrador halla 

seleccionado para su anuncio mediante una tabla. 

Observación: 

Se podrá acceder a los perfiles de los alumnos mediante la tabla. 

 

 

 



 
 

Tabla 9:Historia de usuario Editar empresa 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-9 Rol:  Empresa 

Nombre: Editar datos de empresa 

Prioridad:  Media Riesgo: Media 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Las empresas registradas podrán editar sus datos mediante una vista 

donde se cargue sus datos anteriores. 

Observación: 

La empresa no podrá dejar datos vacíos 

 

 

Tabla 10:Historia de usuario Postular alumno 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-10 Rol:  Alumno 

Nombre: Postulación del alumno 

Prioridad:  Alta Riesgo: Alta 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Los alumnos podrán postularse a los cargos que ellos deseen mediante 

una lista donde se visualicen los cargos ofrecidos y podrán revisar todos 

los datos ofrecidos para el puesto. 

Observación: 

Cuando el alumno allá sido seleccionado por el administrador ya no podrá 

postularse a ninguna otra. 

 

 



 
 

Tabla 11: Historia de usuario Editar alumno 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-11 Rol:  Alumno 

Nombre: Editar perfil de alumno 

Prioridad:  Media Riesgo: Medio 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

El alumno podrá editar sus datos tanto personales como datos de 

experiencia laboral. 

Observación: 

Se podrá editar sus datos desde el perfil del estudiante. 

 

Tabla 12:Historia de usuario Ver aceptación de alumno 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-12 Rol:  Alumno 

Nombre: Ver aceptación del estudiante 

Prioridad:  Alto Riesgo: Bajo 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Se le será notificado al alumno si ha sido aceptado o no para el cargo 

postulado mediante un correo electrónico y en la revisión de sus 

postulaciones mediante la plataforma. 

Observación: 

Mostrar una interfaz donde se visualice que el alumno fue aceptado al 

cargo seleccionado con los datos de la empresa. 

  



 
 

Tabla 13:Historia de usuario Creación de administradores 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-13 Rol:  Administrador 

Nombre: Gestión de administradores 

Prioridad:  Alta Riesgo: Media 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

El administrador principal podrá crear y eliminar cuentas de administrador 

mediante una interfaz con los administradores enlistados. 

Observación: 

El administrador no podrá eliminarse a sí mismo. 

 

 

Tabla 14: Historia de usuario Validar empresas 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-14 Rol:  Administrador 

Nombre: Validar registro de empresa 

Prioridad:  Alta Riesgo: Medio 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

El administrador deberá validar el registro de la empresa mediante una 

interfaz, en caso de no querer su registro en la plataforma se puede eliminar 

la empresa. 

Observación: 

La empresa no podrá realizar ninguna acción antes de ser validada. 

 

 



 
 

Tabla 15: Historia de usuario Gestionar alumnos 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-15 Rol:  Administrador 

Nombre: Gestionar alumnos 

Prioridad:  Alta Riesgo: Medio 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

El administrador podrá ver todos los datos del alumno y también podrá 

eliminar a los alumnos registrados. 

Observación: 

La empresa no podrá realizar ninguna acción antes de ser validada. 

 

Tabla 16: Historia de usuario Validar prácticas/pasantías 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-16 Rol:  Administrador 

Nombre: Validar prácticas o pasantías 

Prioridad:  Alta Riesgo: Bajo 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

El administrador debe habilitar las ofertas publicadas por las empresas para 

que sean visibles o no a los alumnos. 

Observación: 

En caso de no querer que se oferte la práctica o pasantía tiene la 

posibilidad de borrarla. 

 

  



 
 

Tabla 17: Historia de usuario generar reporte de alumnos aceptados 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador:  RF-17 Rol:  Administrador, 

Empresa 

Nombre: Generar reporte de alumnos aceptados 

Prioridad:  Alta Riesgo: Medio 

Responsable: Jorge González 

Descripción: 

Después de la selección de los alumnos en una práctica o pasantías se 

podrá generar un reporte que visualice los alumnos aceptados a la práctica. 

Observación: 

La empresa también esta en la facultad de generar el reporte de los 

pasantes o practicantes inscritos en su oferta. 

 

2.4.4. Planeación 

En la etapa de planeación se establece la organización del equipo de trabajo, 

se plantea la división de los módulos a desarrollar y se planifica las fechas de 

entrega de los componentes de software mediante la creación y gestión de 

un cronograma. 

2.4.5. Modelado 

La etapa de modelado está conformada por la realización del maquetado de 

las interfaces de usuario y la creación de diagramas UML de la base de datos 

relacional y el diagrama ETL. 

2.4.6. Implementación 

En la etapa de desarrollo se gestionan las actividades de codificación de los 
módulos de software, satisfaciendo el cumplimiento de los requerimientos 
funcionales y no funcionales propuestos en las reuniones con el cliente. 

 

 



 
 

2.4.7. Pruebas y revisión 

Esta etapa se basa en la realización de pruebas de detección y corrección de 

errores generados por el producto final, con la finalidad de generar un 

producto de calidad. 

2.4.8. Lanzamiento 

Después de haber generado el producto final se procede a realizar el 

lanzamiento del mismo, mediante el servicio prestado por un host y un 

dominio comprado se aloja la aplicación web en un servidor donde va a ser 

accesible en cualquier momento por el cliente. 

2.4.9. Prototipo de interfaces de usuario 

Los prototipos de interfaces de usuarios permiten tener una perspectiva de 

cómo será el diseño y su interacción con el usuario. Desde las características 

más básicas como la colocación de banners que proporcionan información al 

usuario, hasta características que conllevan conceptos importantes como la 

usabilidad haciendo que las interfaces sean claras y concisas al momento de 

que el usuario navegue por ellas.[35] 

  



 
 

2.4.9.1. Pantalla de inicio  

Ilustración 6: Prototipo de pantalla de inicio 

 

 

 



 
 

2.4.9.2. Registro de alumno 

Ilustración 7: Registro de estudiante 

 

 

2.4.9.3. Registro de empresa 

Ilustración 8: Registro de empresa 

 

 

 



 
 

2.4.9.4. Inicio de sesión 

Ilustración 9: Inicio de sesión 

 

 

 

2.4.9.5. Perfil 

Ilustración 10: Perfil de usuario 

 

 



 
 

2.4.9.6. Perfil de empresa 

Ilustración 11:Perfil de empresa 

 

 

2.4.9.7. Crear prácticas 

Ilustración 12: Crear práctica 

 

 



 
 

2.4.9.8. Configuración 

Ilustración 13:Configuración de áreas 

 

2.4.9.9. Crear áreas/departamentos 

Ilustración 14: Crear área/departamento 

 

 

2.4.9.10. Editar área/departamento 

Ilustración 15: Editar área o departamento 



 
 

 

 

2.4.9.11. Selección de postulantes 

Ilustración 16: Selección de postulantes 

 

2.4.9.12. Imprimir postulantes 

Ilustración 17: Imprimir reportes de postulantes 



 
 

 

 

 



 
 

2.4.10. Diseño de base datos 

Ilustración 18: Base de datos relacional 

 



 
 

2.5. EJECUCIÓN Y/O ENSAMBLAJE DEL PROTOTIPO. 

2.5.1. Estructura de descomposición del trabajo (EDT/WBS) 

La Ilustración 7 representa el desglose del trabajo a realizar de forma 

ordenada mediante la entrega de software funcional por módulos en cada 

etapa. 

Ilustración 19: EDT del proyecto 
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2.5.2. Pantalla de inicio 

La pantalla de inicio es vista de presentación del producto, en ella se explica 

la función de la plataforma desarrollada, así mismo cuenta con diferentes 

elementos estéticos que le dan un valor a diseño, como lo son los objetivos, 

las metas alcanzadas y la galería de imágenes. 

Ilustración 20: Pantalla de inicio 1 

 

 

Ilustración 21:Pantalla de inicio 2 

 

 



 
 

Ilustración 22:Pantalla de inicio 3 

 

 

Ilustración 23: Pantalla de inicio 4 

 

 

 



 
 

2.5.3. Barra de navegación 

La barra de navegación es un elemento independiente de todas las vistas, es 
la barra que se encuentra arriba y posee distintas funciones dependiendo del 
estado de inicio de sesión de cada usuario, esta presentará el menú para 
cada rol de usuario, en caso de no haber iniciado sesión, esta servirá como 
acceso a la plataforma mediante un login. 

Ilustración 24: Inicio de sesión en Navbar 

 

 

Ilustración 25:Menú del administrador en Navbar 

 

 



 
 

Ilustración 26:Menú de alumno en Navbar 

 

 

2.5.4. Registro de empresa 

Ilustración 27:Registro de empresa 

 

 

 



 
 

2.5.5. Registro de alumno 

Ilustración 28:Registro del alumno 

 

 

2.5.6. Perfil 

Ilustración 29:Perfil alumno 

 

 



 
 

Ilustración 30:Perfil de empresa 

 

 

2.5.7. Vista de ofertas de empleo 

Ilustración 31:Vista de ofertas de prácticas o pasantías 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

3. CAPITULO III: EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.1. PLAN DE EVALUACIÓN 

El proyecto tecnológico ha sido desarrollado bajo las normas y métricas de la 

norma ISO/IEC 9126, con el fin de asegurar la calidad del software. En este 

punto se evaluará los siguientes aspectos: 

 Fiabilidad 

 Usabilidad 

 Funcionalidad 

 Eficiencia 

 Mantenibilidad 

 Operatividad 

 

3.2. RESULTADOS DE LA EVALUACIÓN 

Los resultados de la evaluación permitirán conocer el nivel de la calidad del 

producto de software, midiendo la fiabilidad, usabilidad, mantenibilidad, 

operatividad y la funcionalidad, parámetros establecidos por la norma 

ISO/IEC 9126. En la siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos de 

la evaluación representándolos en una escala de Likert.[36] 

Tabla 18: Escala de Likert para evaluación de software 

ESCALA DE LIKERT PARA EVALUACIÓN DE SOFTWARE 

INTERPRETACIÓN PUNTAJE 

Muy bueno 5 

Bueno 4 

Regular 3 

Malo 2 

Muy malo 1 

No aplica - 

 

 

 



 
 

Tabla 19: Evaluación de requisitos ISO/IEC 

Característica 

Sub- 

Criterio 1 2 3 4 5 Total 
características 

Funcionalidad 

Adecuación 
El sistema cumple 

las necesidades del 
usuario 

        x 5 

Exactitud 

El sistema obtiene 
los resultados 
correctos sin 

errores 

        x 5 

Interoperabilidad 

Las funciones del 
sistema están de 
acuerdo al rol del 

usuario 

      x   4 

Seguridad 
El sistema cuenta 
con la seguridad 
correspondiente. 

      x   4 

Fiabilidad 

Madurez 
El sistema muestra 

mensajes a 
posibles fallos 

        x 5 

Recuperabilidad 

El sistema continúa 
funcionando ante 

cualquier 
inconveniente 

       x  4 

Tolerancia a fallos 
El sistema es 

tolerante a fallas 
      x   4 

Cumplimiento de 
Fiabilidad 

El sistema puede 
apegar a normas 

de fiabilidad 
      x   4 

Usabilidad 

Aprendizaje 
El sistema es fácil 

de aprender a 
utilizar 

      x   4 

Comprensión 
El sistema permite 
entender el rol de 

cada usuario 
        x 5 

Operatividad 
El sistema permite 

adaptarse 
rápidamente a el 

        x 5 

Atractividad 
El sistema posee 

una interfaz 
agradable 

        x 5 

Eficiencia 

Comportamiento 
en el tiempo 

El sistema posee 
tiempos de espera 

aceptables 
       x  5 

Comportamiento 
de recursos 

El sistema no 
interfiere con otros 

procesos 
        x 5 



 
 

Mantenibilidad 

Estabilidad 

El sistema se 
adapta a cambios y 
estos no infieren en 
su funcionamiento 

       x  5 

Facilidad de 
análisis 

El sistema permite 
identificar 

fácilmente los 
posibles fallos 

      x   4 

Facilidad de 
cambio 

La implementación 
de cambios dentro 

del sistema se 
realiza de manera 

sencilla 

        x 5 

Facilidad de 
pruebas 

El sistema permite 
implementar un 

proceso de 
pruebas 

        x 5 

Portabilidad 

Adaptabilidad 
El sistema es 
adaptable a 

diferentes entornos 
        x 5 

Capacidad de 
reemplazamiento  

El sistema puede 
ser remplazado por 

otro  
        x 5 

 

 

3.3. Resultados de la evaluación. 

A continuación, se detallan los resultados obtenidos de la evaluación 

aplicada a las características de la norma ISO/IEC 9126. 

Tabla 20: Resultados de la evaluación 

Requisitos  PONDERACIÓN PROMEDIO INTERPRETACIÓN 

Funcionalidad 4 18 4.5 Bueno 

Fiabilidad 4 17 4.25 Bueno 

Usabilidad 4 19 4.75 Muy bueno 

Eficiencia 2 10 5 Muy bueno 

Mantenibilidad 4 19 4.75 Muy bueno 

Portabilidad 2 10 5 Muy bueno 

RESULTADO FINAL 4.70 Muy bueno 

 



 
 

El resultado de la evaluación es muy favorable ya que se obtuvo una 

puntuación de 4.70 sobre 5 puntos lo cual según la escala de Rikter propuesta 

arroja una puntuación de” Muy bueno”, destacando las características 

importantes como la eficiencia, debido a los bajos tiempos de carga de la 

plataforma y a la portabilidad por su capacidad para ser accesible desde 

cualquier dispositivo con internet. 

3.4. Evaluación mediante herramientas de calidad 

Para asegurar la calidad del software se ha aplicado otro tipo de evaluación 

con la que se obtiene la opinión de diferentes herramientas ajenas al grupo 

de desarrollo, estas proporcionarán información más enfocada al 

rendimiento, diseño y adaptabilidad de la plataforma web. 

3.4.1. GTmetrix 

Es un software para la evaluación de páginas web que se basa en la 

eficiencia del desempeño de la página web, evaluando características tales 

como la rapidez de carga del back-end, tiempo de carga del contenido DOM 

y tiempo de carga completa. Aplicando esta evaluación en la aplicación 

desarrollada, se puede visualizar mediante el ANEXO 1, que la herramienta 

calificó con una ‘’A’’ equivalente a excelente el rendimiento de la página web  

3.4.2. W3C Html Checker 

Esta herramienta evalúa la validez del marcado de tipos de documentos 

como; HTML, XML, SMIL, CSS, entre otros. En el ANEXO 2, se puede 

verificar que la evaluación realizada refleja una calificación positiva debido a 

que no existió ningún error.  

3.4.3. Grader 

Para evaluar diferentes aspectos como la seguridad, rendimiento, seo y la 

adaptabilidad a dispositivos móviles se usó Grader. Esta herramienta dio un 

resultado de 84 puntos de 100 como se puede apreciar en el ANEXO 3, en 

los cuales se destaca la característica de SEO, ya que es una página 

altamente bien posicionada dentro de los buscadores como se puede ver en 

el ANEXO 4. 



 
 

3.5. Conclusiones 

 

 La realización de las entrevistas con los clientes facilitó el establecimiento 

de los requerimientos y cambios que se dieron durante el proceso de 

desarrollo, logrando la satisfacción de las necesidades del cliente. 

 El uso de herramientas para la creación de maquetas de interfaces de 

usuario facilita el desarrollo de las mismas ya que da una previsualización 

de cómo se va a ver el producto final y a su vez da un enfoque de la parte 

funcional del software, con el fin de cumplir con los requerimientos de 

diseño para satisfacer las necesidades del cliente. 

 La exhaustiva investigación bibliográfica realizada permitió el 

entendimiento de la tecnología ‘’back-end’’ y ’’front-end’’, facilitando la 

selección de herramientas y técnicas de desarrollo adaptables a los 

requerimientos como el uso de un servidor API REST en NODE.JS y el 

framework REACT. 

 La selección de arquitectura de software es indispensable para entender 

el alcance, complejidad, la optimización de recursos y división del trabajo 

facilitando la codificación del producto tecnológico de software. 

 Los marcos de trabajo como la metodología de desarrollo ágil SCRUM, 

permiten que la creación de software sea mucho más flexible, dándole 

importancia a la codificación del producto y no tanto a la documentación; 

minimizando el tiempo empleado. 

 La evaluación realizada mediante el estándar de calidad ISO/IEC 9126 al 

producto final arrojó un resultado muy positivo dando una puntuación de 

4.7 sobre 5 en la escala de Likert. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

3.6. Recomendaciones 

 

 Realizar las evaluaciones finales basadas en estándares para garantizar 

la calidad del producto; en este caso satisfaciendo las características del 

estándar ISO/IEC 9126 generando un software funcional, fiable, usable, 

eficiente, mantenible en el tiempo y portable. 

 Se considera a Balsamiq Mockups una herramienta indispensable para el 

diseño de maquetas de interfaces de usuario debido a que es intuitivo, 

fácil de usar y adaptable; además de ser una herramienta que garantiza 

una visión realista de la aplicación a construir. 

 La elección adecuada de la arquitectura del proyecto de software permite 

una correcta distribución del trabajo en capas que facilitarán el desarrollo 

por módulos divididos entre back-end, front-end y base de datos creando 

una aplicación escalable y fácil de mantener. 
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5. Anexos 

Anexo 1: Evaluación con GTMetrix 

 

 

Anexo 2:Nu HTML Checker 

 

 

 

 



 
 

Anexo 3:Evaluación con Grader 

 

 

Anexo 4:Evaluación SEO mediante Grader 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 5: Evaluación móvil mediante Grader 

 

 

Anexo 6: Evaluación de seguridad mediante Grader 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 7:Evaluación mediante Pingdom 

 

 

Anexo 8: Posicionamiento de la página en buscadores 

 

 

 


