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Resumen

La educación no ha estado alejada de los beneficios que ofrecen las herramientas innovadoras. Es por ello

que actualmente se encuentren numerosas prácticas pedagógicas mediadas por las tecnologías de la infor-

mación y las comunicaciones Tecnologías de información y las comunicaciones (TIC). Cuyo propósito se

centra en implementar estrategias de aprendizaje en los distintos ambientes de aprendizaje. En las institu-

ciones educativas se hace necesario experiencias innovadoras en el campo de los procesos de enseñanza-

aprendizaje apoyados en las TIC. La Universidad de las Ciencias Informáticas UCI representa una de las

principales instituciones educativas del país que se encuentra a la vanguardia de fomentar el uso e integra-

ción de herramientas innovadoras. Así como otros recursos educativos que fomenten el estudio e impacten

positivamente en los estudiantes. El presente trabajo de diploma se encarga del desarrollo de un portal web

para la gestión de herramientas innovadoras articuladas en el aprendizaje universitario. El cual tiene como

objetivo brindar a estudiantes y docentes de la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) un espacio

centralizado donde puedan tener acceso a herramientas innovadoras, recursos educativos y espacios de in-

tercambio de conocimientos. Para guiar el proceso de desarrollo de dicho portal se empleó la metodología

de desarrollo de software XP. Para la construcción de la solución informática fue utilizado Drupal como Sis-

tema de Gestión de Contenidos (CMS) así como otras herramientas y tecnologías de código abierto como

lenguajes de lado del servidor como PHP, editores de código como Visual Studio Code, MySQL como sis-

tema gestor de base de datos y Apache como servidor web. Para garantizar el funcionamiento adecuado de

la aplicación, se realizan pruebas de aceptación y pruebas unitarias. Como resultado se obtiene un producto

que proporciona un portal web modular y personalizable, que actúa como recurso educativo y plataforma de

comunicación para estudiantes y profesores.

Palabras clave: herramientas innovadoras, portal web, UCI.
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Introducción

El papel de las TIC en el desarrollo es objeto de debate desde el surgimiento de las mismas. Sin lugar a dudas

estas herramientas están transformado la vida personal y profesional. Las características de las TIC amplían

las oportunidades de comunicación y cooperación entre personas, el acceso a la información y la creación

de redes. Cambian las formas de acceso al conocimiento y el aprendizaje, los modos de comunicación y

la manera de relacionarse. Han revolucionado tanto el pensamiento como el accionar humano y estan más

presentes en las personas desde tempranas edades.

Estas tecnologías no solo han facilitado la comunicación global, sino que también han abierto la puerta a

una serie de herramientas innovadoras que están transformando diversas áreas sociales. Diversas son las

publicaciones y materiales científicos que lo avalan exponiendo sus numerosos beneficios. Sectores como la

salud han experimentado innovaciones tecnológicas, las aplicaciones de tele medicina y dispositivos portáti-

les han mejorado significativamente el acceso a servicios médicos. En el ámbito de las energías renovables,

han facilitado el desarrollo y la implementación de tecnologías como los paneles solares y turbinas eólicas.

La capacidad de monitorear y gestionar estas tecnologías a través de sistemas digitales, ha mejorado su

eficiencia y accesibilidad.

El campo educativo también ha experimentado cambios sustanciales. Los cambios tecnológicos, sociales,

culturales e institucionales hacen que tenga repercusiones para la preparación y el desarrollo profesional.

Mientras el papel de la enseñanza tradicional era proporcionar información, la función del alumno se restrin-

gía a asimilarla mediante la práctica y la repetición. En la actualidad, la educación ha adoptado un enfoque

más dinámico y centrado en el estudiante, donde se promueve la comprensión crítica y la aplicación práctica

del conocimiento en contextos relevantes. Este cambio ha sido impulsado por el uso de tecnologías digita-

les que facilitan el acceso a recursos educativos y permiten experiencias de aprendizaje más interactivas y

personalizadas.

Para la educación, la tecnología es y continuará siendo un gran baluarte en su desarrollo y apoyo a la for-

mación del individuo. Los contenidos electrónicos son elementos que enriquecen y ayudan al impacto en

la sociedad global y sus repercusiones se reflejan por la forma en que los estudiantes aprenden. Las tecno-

logías abren posibilidades a variadas metodológicas y herramientas. Estas experiencias se enmarcan dentro
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del llamado aprendizaje colaborativo, donde participan profesores, estudiantes y otros actores, mediando

la tecnología y pudiéndose identificar competencias generales tales como: interdependencia positiva en el

establecimiento de metas, tareas y recursos (Rodríguez; Fernández y L. C. Martínez, 2023).

En todo este contexto educacional surge el concepto de Tecnologías del Aprendizaje y del Conocimiento

TAC , las cuales tratan de reconducir el empleo de las TIC hacia un uso más formativo y pedagógico,

permitiendo enriquecer la experiencia y favorecer una visión más completa y activa del aprendizaje. Las TIC

y las Tecnologías del aprendizaje y las comunicaciones (TAC) bien empleadas pueden garantizar el potencial

estudiantil en una interacción y colaboración entre sí, como la gestión, uso y aprovechamiento de contenido

en un ambiente virtual, sin limitarlos a ser pasivos o simples observadores. Se aprovecha la interacción entre

docentes y alumnos para lograr un aprendizaje aumentado. De esta manera, los estudiantes guiados por el

docente logran un aprendizaje permanente, aprovechando la información de internet y reutilizando recursos

digitales.

Los distintos ambientes educativos y renovadas visiones pedagógicas apoyadas en el uso de las TIC y las

TAC, permiten al estudiantado adaptarse al proceso de enseñanza-aprendizaje. Basándose en estrategias que

promuevan el desarrollo de competencias digitales (González; Chimborazo y Coronel, 2020). El proceso de

aprendizaje de los estudiantes universitarios, se extiende más allá de los límites del aula con la incorporación

de prácticas pedagógicas contextualizadas en herramientas tecnológicas innovadoras. El estudiante accede

a múltiples formatos de información y se apoya de las herramientas innovadoras, teniendo en cuenta sus

necesidades e intereses.

Autores como (Cabero Almenara, 2014) enfatizan en que las TAC deben ser utilizdas como instrumentos

facilitadores del aprendizaje y la difusión del conocimiento. Además de crear innovaciones educativas, es

importante que el estudiantado las utilice como instrumentos de formación y no simplemente como herra-

mientas tecnológicas e instrumentales. Estas herramientas mediadas por las TAC flexibilizan e innovan el

accionar creativo y motivador del proceso de aprendizaje, resaltándose en las distintas áreas del conocimien-

to como ciencias humanisticas, ciencias básicas y de la especialidad. Un aspecto que se destaca a partir de

la incorporación de las TIC y las TAC en las modalidades de la enseñanza es el referido a las competencias

digitales de los estudiantes, como la creatividad y la innovación en función de las competencias asociadas

al pensamiento crítico, lógico y la resolución de problemas entre otros.

Las TIC han sido el catalizador para una serie de herramientas innovadoras que han transformando diversas

áreas sociales. En esta investigación hace uso de estas herramientas innovadoras y ambientes de aprendizaje

en el ámbito educativo, donde con la llegada del Internet los servicios en la web han proliferado. Inicialmente

estos servicios se caracterizaron por ser simples y limitados a la transferencia de datos entre servidores. Sin

embargo, con el avance de las TIC, dichos servicios ya son más sofisticados permitiendo la automatización

de procesos, contando con sitios web y portales digitales que integran tecnologías avanzadas y ofreciendo

experiencias altamente seguras e interactivas.
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Las Universidades Cubanas divulgan cursos de posgrado, eventos, actividades metodológicas que preparan

a docentes, investigadores para atender las necesidades profesionales y sociales, de modo que contribuya a

desarrollar, enfrentar y promover iniciativas en la sociedad del conocimiento, (Crespo Cancio; Santamaría

Cuesta y Hernández González, 2021).La Universidad de las Ciencias Informáticas UCI tiene entre sus retos

la implementación las TIC y las TAC en sus prácticas formativas. Su compromiso con la innovación y el

desarrollo tecnológico ha permitido la creación de plataformas y recursos educativos que buscan enriquecer

la experiencia de estudiantes y profesores. Esta investigación se centra en la carrera Ingeniería en Ciencias

Informáticas ICI

Actualmente, en la UCI se presentan dificultades en la gestión de información y contenido en herramien-

tas digitales pertenecientes a las distintas asignaturas de la carrera. Trayendo consigo insuficiencias en el

respaldo de recursos tecnológicos, información descriptiva y capacitación en el uso y aprovechamiento de

las mismas. Provocando que muchos estudiantes no exploten suficientemente las posibilidades que brin-

dan muchas de estas herramientas en el desarrollo de habilidades técnicas como el dominio de lenguajes

de programación, la comprensión de algoritmos y estructuras de datos, habilidades desde el punto de vista

investigativo para la evaluación y utilización de información relevante y habilidades de auto aprendizaje,

aprovechando recursos en línea y herramientas digitales. Dificultando una efectiva preparación y desarrollo

de competencias necesarias en la formación profesional desde las disciplinas con que cuenta la carrera. Esta

problemática está justificada como base al proyecto (proyecto_ciencia_2024).

A partir de la situación problemática descrita anteriormente se plantea como problema de investigación:

Cómo contribuir a la gestión de la información y del contenido en el proceso de aprendizaje en asignaturas

de la carrera ICI?

Por lo tanto, el objeto de estudio: está enfocado en el desarrollo de portales digitales.

Se asume como campo de acción un portal digital para la gestión de contenidos profesionales haciendo uso

de herramientas innovadoras en la UCI. El objetivo general:de este trabajo es desarrollar un portal web para

la gestión de contenidos profesionales haciendo uso de herramientas innovadoras en la UCI.

Para lograr el objetivo general, se definen las siguientes tareas de la investigación:

• Análisis los referentes teóricos acerca de portales digitales, la gestión de contenido y el uso de las

herramientas innovadoras en el aprendizaje universitario para la construcción del marco teórico con-

ceptual.

• Diagnóstico del estado actual del uso de las herramientas innovadoras para la gestión de contenidos

profesionales en el aprendizaje de la carrera ICI para la consideración del punto de partida de la

propuesta.

• Diseño de un portal digital para la gestión de contenidos profesionales en el aprendizaje la carrera ICI

para la estructuración del portal digital.
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• Implementación de un portal digital para la gestión de contenidos profesionales en el aprendizaje la

carrera ICI para la concreción práctica de la propuesta.

• Validación de la propuesta de solución mediante el uso de pruebas para la consistencia de la propuesta.

Métodos teóricos:

Analítico-Sintético: Empleado para llevar a cabo un análisis detallado de los requisitos técnicos y de pro-

gramación necesarios para implementar las funcionalidades diseñadas, y sintetizarlos en un plan de imple-

mentación eficiente y efectivo.

Histórico-Lógico: Utilizado con el objetivo de comprender los antecedentes y las tendencias de los portales

digitales, y su uso para la comunicación, así como la informatización de procesos dentro de las organizacio-

nes y su creciente importancia a medida que pasa el tiempo y surgen nuevas tecnologías.

Métodos empíricos:

Observación: Se empleó como método referencial al observar distintos portales digitales que sirvieron

como objeto de análisis y comparación para establecer las características y elementos fundamentales de la

solución propuesta.

Pruebas: II.Utilizado para comprobar que la propuesta elaborada satisface el objetivo presentado, así como

su correcto funcionamiento.

El presente trabajo está compuesto por tres capítulos, estructurados de la siguiente forma:

• Capítulo 1 Marco teórico conceptual para el desarrollo de portales digitales: Referente a la Fun-

damentación Teórica. En él se realiza un estudio de los referentes teóricos de los medios de enseñanza

mediados por las TIC y el papel tanto de las herramientas innovadoras como de los portales web edu-

cativos en el proceso enseñanza-aprendizaje, se realiza además un estudio de soluciones homólogas

necesario para el establecimiento de una base sólida para el diseño y posterior implementación de la

propuesta de solución.

• Capítulo 2 Diseño de la propuesta de solución para el portal digital: En este capítulo se definen

los requisitos de la propuesta de solución, además de una breve descripción de la misma. Se abordan

aspectos como la arquitectura y funcionalidades descritas a travéz del uso de historias de usuario y

tarjetas CRC (Clase Responsabilidad y Control).

• Capítulo 3 Validación mediante pruebas de la propuesta de solución: Describe como se llevó

a cabo el proceso de implementación del sistema y las pruebas realizadas para asegurar el perfecto

funcionamiento del código y para verificar si lo realizado cumple con las especificaciones definidas

por el cliente.
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CAPÍTULO 1

Marco teórico conceptual para el desarrollo de portales digitales

En este capítulo se realiza un estudio de los componentes teóricos relacionados con la incorporación de las

TIC en la educación, su impacto en general y en el aprendizaje del estudiantado universitario. Se realizará

un estudio de las principales tendencias en el ámbito de los portales web y su papel como medios de apren-

dizaje. Se abordarán temas relacionados con las herramientas, tecnologías y metodologías utilizadas en el

desarrollo de portales web educativos. Todo lo anterior permitirá establecer una sólida base de referencia

para el desarrollo de la propuesta de solución.

1.1. Ambientes de aprendizaje universitario mediados por las tecnologías
de la información y las comunicaciones

Las TIC han transformado significativamente los ambientes de aprendizaje ofreciendo nuevas oportunidades

y desafíos tanto para estudiantes como para docentes. Estas tecnologías incluyen herramientas como compu-

tadoras, internet, software educativo, pizarras digitales, y dispositivos móviles, que facilitan la creación de

entornos de aprendizaje más interactivos y colaborativos. Permiten una mayor accesibilidad a la informa-

ción y recursos educativos. Los estudiantes pueden acceder a una vasta cantidad de materiales didácticos en

línea, lo que enriquece su proceso de aprendizaje y les permite aprender a su propio ritmo.

Los procesos de innovación con respecto a la utilización de las TIC en la docencia universitaria, suelen

partir mayormente de las disponibilidades y soluciones tecnológicas existentes (Domínguez Díaz, 2016).

La innovación tecnológica ha permitido la creación de nuevos entornos comunicativos y expresivos que

abren la posibilidad de desarrollar nuevas experiencias formativas. El acceso a múltiples recursos educa-

tivos y entornos de aprendizaje, pone al alcance de los estudiantes todo tipo de información y múltiples
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materiales didácticos digitales (Bermúdez, 2016). Los ambientes de aprendizaje pueden clasificarse según

el entorno físico en el que se desarrollan. Esta clasificación es fundamental para entender cómo el espacio y

las herramientas disponibles pueden influir en el proceso educativo.

Los ambientes de aprendizaje virtual o e-Learning se encuentran en los ambientes a distancia. Permiten la

interacción a través de internet utilizando herramientas como videoconferencias, foros de discusión y aulas

virtuales. Los estudiantes pueden acceder a los materiales de estudio desde cualquier lugar y en cualquier

momento, lo que ofrece una gran flexibilidad y accesibilidad. Las instituciones de educación, en especial

las instituciones de educación superior con el uso de Internet, la web y otras herramientas tecnológicas,

potencian sus recursos intelectuales y tecnológicos para crear ambientes de aprendizaje netamente virtuales

(ibíd.).

Las plataformas e-learning tienen como objetivo principal facilitar la creación y gestión de espacios edu-

cativos en línea, permitiendo que docentes y estudiantes interactúen de manera efectiva durante el proceso

de formación. Ofrecen un entorno virtual que integra diversas herramientas y recursos educativos, como

materiales multimedia, foros de discusión, videoconferencias y evaluaciones en línea. La interacción entre

docentes y estudiantes en estos entornos es fundamental para el desarrollo de competencias específicas. A

través de estas plataformas los estudiantes pueden acceder a contenidos educativos desde cualquier lugar y

en cualquier momento, lo que les permite adaptar su aprendizaje a su propio ritmo y necesidades.

Entre las herramientas más utilizadas para los ambientes o sistemas e-learning están los Sistemas de Ad-

ministración de Aprendizaje o Sistemas de Administración de Aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés),

también ampliamente conocidos como plataformas de aprendizaje. Un LMS es un software basado en un

servidor web que provee módulos para los procesos administrativos y de seguimiento que se requieren para

un sistema de enseñanza, simplificando el control de estas tareas. integran diversos servicios que permiten a

los docentes tener una nueva experiencia de enseñanza y aprendizaje, siendo más cómoda para sus alumnos

al emplear las videoconferencias, pizarra digital, repositorio de archivos, de forma síncrona o asíncrona (ver

Tabla1 ) (Díaz Quilla; Carbonel Alta y Picho Durand, 2021).

Las herramientas de aprendizaje requieren la intervención o interacción de las personas(profesores, colabo-

radores docentes o estudiantes) para generar un resultado de enseñanza o de aprendizaje (Universitat Oberta

de Catalunya, 2020) . Estas herramientas permiten personalizar el contenido educativo para adaptarse a las

necesidades individuales de cada estudiante. Los tutoriales interactivos y simulaciones permiten a los estu-

diantes comprender mejor los conceptos al permitirles experimentar e interactuar en un entorno seguro. Las

herramientas innovadoras permiten actualizar el contenido de manera rápida y eficiente, asegurando que los

estudiantes siempre tengan acceso a la información más reciente y relevante
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Tabla 1.1. Recursos Informáticos para la Interacción en Sistema de Educación a Distancia.(Elaboración
propia)

Funcionalidades Recursos Informáticos
Asíncrona

• Correo Electrónico
• Boletines en páginas web
• Pizarra de mensajes
• Teleconferencias unidirec-

cionales

Síncrona

• Chat Rooms
• Messengers
• Video Conferencias
• Páginas Web Interactivas

(ASP)
• Programas de Cominucación

Se puede llegar a un análisis con respecto al protagonismo de la web en este ámbito y es que tanto asíncronos

como síncronos, son fundamentales en los ambientes de e-learning porque permiten una comunicación flexi-

ble y efectiva. Las herramientas asíncronas, como el correo electrónico y las pizarras de mensajes, facilitan

la interacción sin necesidad de coincidencia temporal, mientras que las herramientas síncronas, como las

videoconferencias y los chat rooms, permiten una interacción en tiempo real que enriquece la experiencia

educativa. En conjunto, estos servicios crean un entorno de aprendizaje dinámico y accesible, adaptado a las

necesidades de los estudiantes.

Los ambientes de aprendizaje híbrido o blended-learning combinan la presencialidad y la virtualidad, aunque

en ocasiones se puede pensar que cumplen con los mismos parámetros de los ambientes mediados por las

TIC. En los ambientes híbridos, la virtualidad no solo apoya la presencialidad, sino que la complementa.

La combinación de ambas modalidades permite diferentes tipos de interacción. La combinación de ambas

modalidades permite diferentes tipos de interacción. Los estudiantes pueden beneficiarse de la interacción

cara a cara en el aula y de la interacción en línea. Esto fomenta una participación más activa y diversa,

enriqueciendo el proceso de aprendizaje (Bermúdez, 2016).

Las competencias que se adquieren como estudiante de programas en modalidad bended-learning son inume-

rables: autonomía, capacidad de gestión de la información, manejo de recursos informáticos, entre otros, aun

así, no se pueden desconocer los desafíos que tiene esta sociedad del conocimiento. Mayormente en estos

ambientes combinados es el estudiante es el encargado de su propio aprendizaje, por tanto, como responsable
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está en sus manos planificar y organizar el tiempo. Igualmente, debe conservar una actitud y un pensamiento

abierto al aprendizaje colaborativo y trabajos en equipo. En estos trabajos colaborativos se fomentan exce-

lentes relaciones interpersonales y la motivación por participar activamente en foros, chat, actividades y

clases propuestas (Gómez y Vanegas, 2014).

1.1.1. Herramientas innovadoras y su articulación en los ambientes de aprendizaje

Las tecnologías innovadoras en la educación, representan el punto de apoyo necesario para lograr el éxito

en la construcción del aprendizaje, el cual es posible gracias al uso de herramientas tecnológicas que faci-

litan la interacción entre docente y estudiante. Las Tecnologías Innovadoras son aquellas que aplicadas a

la educación producen un cambio organizacional y de procesos educativos. Su objetivo es crear sistemas

que aumenten la productividad con resultados satisfactorios. Procesen la información de manera eficiente y

brinden respuestas en el menor tiempo posible. Entre las principales que sobresalen están la realidad virtual,

la educación online, la enseñanza a través de dispositivos, la inteligencia artificial y E-learning (Camacho

Marín; Rivas Vallejo y Gaspar Castro, 2020). En la siguiente tabla, se clasifican los tipos más destacados

de herramientas innovadoras en la educación de acuerdo al ambiente de aprendizaje en que se desempeñan,

destacando sus principales características .

Tabla 1.2. Clasificación de herramientas innovadoras articuladas en los distintos ambientes de apren-
dizaje.(Elaboración propia)

Entornos de Aprendizaje Herramientas Innovadoras Descripción
Presencial

• Software de Simulación.
• Software de Gestión de Pro-

yectos.
• Programación y Desarrollo

de software.
• Aplicaciones de Cálculo.
• Software de Diseño Asistido

por Computadora.

Integran funciones digitales con el
aula física, permitiendo interaccio-
nes más dinámicas

Virtual

• Plataformas de Aprendizaje.
• Bibliotecas Digitales y Ba-

ses de Datos.
• Laboratorios Virtuales.
• Herramientas Tecnológicas

de Colaboración

Facilitan el acceso remoto y la flexi-
bilidad de aprender a ritmo propio

David Emanuel Guilarte Correa 8



CAPÍTULO 1. MARCO TEÓRICO CONCEPTUAL PARA EL DESARROLLO DE PORTALES
DIGITALES

Tabla 1.2. Clasificación de herramientas innovadoras articuladas en los distintos ambientes de apren-
dizaje

Tipo de Interacción Recursos Informáticos
Híbrido (Blended Learning)

• Software de Simulación.
• Software de Gestión de Pro-

yectos.
• Programación y Desarrollo

de Software.
• Herramientas Tecnológicas

de Colaboración.
• Plataformas de Colabora-

ción

Combinan actividades en línea y
presenciales, proporcionando flexi-
bilidad y accesibilidad

Luego de analizar los distintos tipos de herramientas innovadoras para carreras ingenieriles anteriormente

expuestas ante los distintos ambientes de aprendizaje , se pretende tomar en cuenta todas estas clasificaciones

para contar con herramientas que se adapten a los intereses del estudiantado.

La simulación en la educación superior en general como estrategia didáctica, permite la experimentación y el

desarrollo de habilidades en los alumnos al acercarlos a contextos similares. Propicia mayor confianza y se-

guridad necesarias para enfrentar determinadas experiencias, la comprensión y conocimiento en situaciones

prácticas mediante un trabajo sistemático de aproximación en la formación y el desempeño. La simulación

se presenta como un método de enseñanza innovador y altamente valorado por los docentes, que promueve

el desarrollo de habilidades prácticas en los estudiantes de Ingeniería de Sistemas, por lo que se requiere

mayor capacitación docente en el uso de herramientas de simulación, así como mejor dotación de equi-

pamiento tecnológico, para que este método pueda implementarse de forma efectiva. Por ello, la inclusión

progresiva de la simulación en las asignaturas permitirá complementar la formación teórica con experiencias

de aprendizaje significativas y acercar a los estudiantes al entorno profesional (Calderón, 2024).

Los LMS se definen como un conjunto de softwares o aplicaciones que permiten administrar, distribuir,

monitorizar, evaluar y apoyar las diferentes actividades de un proceso de aprendizaje. No necesariamente

incluyen posibilidades de crear contenidos y experiencias de aprendizaje, sino que se focalizan en la gestión.

Entre sus principales funcionalidades se cuenta con la gestión de usuarios, registro de información y la

creación de contenidos. Facilitan la publicación de contenidos educativos en distintos formatos y la difusión

de contenidos. Más allá de crear los materiales de estudio permiten difundir los contenidos de estudio de

forma rápida y eficaz (Gómez y Vanegas, 2014).

Las herramientas de Comunicación y Colaboración están diseñadas para permitir una interacción fluida y
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directa entre estudiantes, profesores y otros actores educativos. Aseguran que los recursos educativos sean

accesibles para todos, independientemente de la ubicación geográfica o las condiciones personales. Ofrecen

flexibilidad en la enseñanza y el aprendizaje, adaptándose a diferentes estilos y necesidades educativas

En la propuesta de solución serán gestionadas herramientas innovadoras articuladas en cada una de las dis-

ciplinas de la carrera ICI, tomando como base las disciplinas establecidas para la carrera ICI en el Plan

del Proceso Docente (plan de estudio E), aprobado por el Ministerio de Educación Superior el 10 de ju-

lio de 2019. Dicho plan de estudio establece un currículo base que cuenta con las siguientes disciplinas:

Marxismo Leninismo, Historia de Cuba, Preparación para la defensa, Educación Física, Matemática, Física,

Inteligencia Computacional, Ingeniería y Gestión de Software, Técnicas de Programación de Computadoras,

Sistemas Digitales, Gestión Organizacional y Práctica Profesional.Todas estas disciplinas pertenecientes al

curso regular diurno que cuenta con una duración de 4 años.Las categorías de herramientas innovadoras

que serán gestionadas en la propuesta de solución se centrarán en las principales disciplinas anteriormente

expuestas.

1.2. Portales web educativos

Muchas son las definiciones que existen sobre lo que es un portal educativo. Todos los autores que enfatizan

en este tema llegan a definiciones muy similares llegando siempre a varios puntos en común. A considerción

del autor de este trabajo se considera tomar la definición del autor (Barrio et al., 2006) por ser una de las

más abarcadora y acertada.

“Un portal educativo se define como un sitio web en el que se incluyen tanto contenidos como servicios

y que se brindan a la comunidad educativa en su conjunto. La mayoría de los portales educativos se ca-

racterizan por su desinterés económico siendo patrocinados por instituciones, ministerios y empresas del

sector educativo. La naturaleza “online” de estos almacenes de información, permite al usuario acceder

a sus contenidos de forma ágil, sencilla e instantánea lo que sumado a la gran calidad del producto fi-

nal, descubren que este tipo de estructuras de información constituyan una de las mejores soluciones en la

construcción del conocimiento” .

Entre las herramientas con la que cuenta el cuerpo docente en la actualidad se pueden mencionar las platafor-

mas de e-learning, portales educativos, plataformas de desarrollo múltimedial y de aplicaciones múltiples,

entre otros. La tecnología de esta forma puede enlazar a profesores y alumnos de todos los niveles educati-

vos así como de empresas y la comunidad y proporcionar una amplia variedad de experiencias, información,

materiales, y posibilidades de comunicación (Novas, 2022).

Por tanto el diseño e implementación de sitios Web educativos es una labor que requiere de una cierta

estructura y planificación en su elaboración. El resultado final del trabajo dependerá de la organización,
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la originalidad y los elementos utilizados en las páginas que se creen. Debe tenerse siempre presente, a

quien va dirigida, para adecuar los contenidos y el estilo en función del colectivo que va a ser usuario del

sitio Web. Es importante estructurar de una forma clara la relación de unas páginas con otras para que el

lector no se disperse en la navegación (Novas, 2022). Esta modalidad de portal debido a su gran variedad

debido a servicios, tipos de contenidos entre otros aspectos, pueden ser clasificados de acuerdo a numerosos

renglones. Sin embargo se considera apropiado realizar especial énfasis en su clasificación de acuerdo a la

naturaleza de su contenido.

Tabla 1.3. Clasificación de portales web educativos. Fuente: (Moreira, 2003).

Portales web educativos
Informativo Formativo

Institucionales o de
grupos educativos

De recursos educativos
Entornos de teleforma-
ción e intranets educa-
tivas

Material didáctico

Brindan información so-
bre actividades, noticias,
organigrama, normativa,
servicios o recursos y
publicaciones entorno a
la institución a la que re-
presentan.

Proporcionan al usuario
datos e informaciones en
forma de enlaces, do-
cumentos, recursos, soft-
ware, etc.

Ofrecen herramientas
que faciliten la comu-
nicación entre profesor
y alumno en modo
instantáneo o diferido:
correo, chat, foros,
tablones de anuncios,
videoconferencias, etc.

Son de naturaleza didác-
tica porque son diseña-
dos y desarrollados espe-
cíficamente para ser uti-
lizados en un proceso de
enseñanza-aprendizaje y
suelen estar realizados
por profesores.

Luego de analizar las tipologías de portales web educativos existentes, se decide emplear las características

propias de los portales formativos de tipo recursos educativos y los portales formativos tanto de tipo material

didáctico como de teleformación o intranets educativas para la propuesta de solución a esta investigación.

Los portales de recursos educativos proporcionan al usuario datos e informaciones en forma de enlaces,

documentos, recursos y software, facilitando el acceso a materiales que apoyan el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Por otro lado, los portales de material didáctico son diseñados y desarrollados específicamente

para ser utilizados en un proceso educativo, y suelen estar realizados por profesores, asegurando así su

relevancia y calidad pedagógica.

1.3. Portales web educativos homólogos

A continuación, se realizará un análisis de algunos portales educativos para encontrar elementos comunes en

cada portal y utilizarlos en la propuesta de solución. Para la selección de las siguientes soluciones homólogas

se tienen en cuenta aquellas que presetan una estructura organizada de cursos y demás recursos educativos.
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Además se tienen en cuenta aquellos homólogos que se caracterizan por poseer funcionalidades interactivas

y recursos de alta calidad .

Educando Juntos es una plataforma educativa creada por la Fundación Astoreca. Su objetivo principal es

compartir prácticas pedagógicas para fortalecer la labor de colegios y liceos que educan a niños y jóvenes

de sectores vulnerables en Chile. Ofrece una amplia variedad de recursos gratuitos, como estrategias para

trabajar la escritura narrativa, refuerzos de matemáticas y libros de educación ciudadana. Proporciona prác-

ticas pedagógicas y de gestión que pueden ser descargadas e implementadas por miembros de la comunidad

educativa (Mocarquer, 2022).

Khan Academy es una plataforma educativa sin fines de lucro que ofrece una amplia gama de recursos

educativos gratuitos. Ofrece cursos y lecciones desde las matemáticas, las ciencias, las humanidades e his-

toria entre otras materias.Es conocida por sus videos educativos claros y consisos que explican conceptos

complejos. Contiene foros de discusión y programas de tutoría(Cardona y Rodriguez, 2021).

Cubaeduca es una plataforma integradora e interactiva que contiene un conjunto de contenidos, recursos

y servicios afines a la educación. Dentro del Portal Cubaeduca, existe un entorno virtual el cual ofrece

un conjunto de contenidos y servicios por grado y nivel educativo. Entre los contenidos que se ofrecen, se

destacan las teleclases y las lecciones. Las lecciones son clases virtuales en la cual el estudiante autogestiona

su conocimiento e interactúa con el contenido libre de costo desde un dispositivo móvil. Estas lecciones se

ajustan a la estructura didáctica de la clase. Los objetivos y contenidos de estas lecciones se ajustan a los

objetivos y contenidos del programa de estudio y contienen explicaciones y actividades para la interacción

con elementos visuales, sonoros o audiovisuales (Ruano; Valdés; G. A. Martínez y Fonseca, 2024).

Portal de la Educación a Distancia en Cuba es una plataforma integral para la educación a distancia en

Cuba, respaldada por el Ministerio de Educación Superior y el Centro Nacional de Educación a Distancia.

Permite el acceso a una amplia gama de recursos digitales, incluyendo libros, artículos y otros materiales

educativos. Provee guías de estudio, videos educativos y otros recursos multimedia para apoyar el aprendiza-

je. Los estudiantes pueden acceder a sus cursos y materiales desde cualquier lugar con conexión a internet,

lo que facilita la educación a distancia. Posibilita la creación de grupos de estudio en línea para trabajar

en equipo y compartir conocimientos. Promueve el uso de TIC en la educación, mejorando la calidad y la

eficiencia del aprendizaje (Lugo y Campos, 2020).

A continuación, se presenta una tabla de los portales homólogos basada en las características importantes

de los portales web educativos:
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Tabla 1.4. Características de Portales Educativos Homólogos (Elaboración Propia)

Aspecto Educando Juntos Khan Academy Cubaeduca Portal de la Educa-
ción a Distancia en
Cuba

Facilidad de
Navegación

Medio Alto Medio Alto

Accesibilidad Alto Alto Alto Alto
Diseño Atrac-
tivo

Medio Alto Medio Medio

Interactividad Medio Alto Alto Alto
Soporte y Tu-
toría

Bajo Alto Medio Medio

Innovación
Tecnológica

Bajo Alto Medio Medio

La características presentadas de cada una de las soluciones homólogas han servido para ser consideradas

para el diseño de la propuesta de solución a desarrollar. Al incorporar estas funciones en el diseño del

portal, se puede crear un entorno de aprendizaje en línea de alta calidad que fomente la participación y

la interacción del usuario. Además, los portales educativos en línea que brindan estas funciones pueden

mejorar la experiencia del usuario y facilitar el aprendizaje en línea, lo que puede aumentar la satisfacción

del usuario y mejorar los resultados del estudio.

Como parte del anterior estudio de homólogos, la plataforma educativa Khan Academy permitió tomar en

consideración para el diseño de la propuesta de solución la estructuración de cursos por las distintas ramas

de la ciencias, lo que se considera una estructura apropopiada para un portal educativo. De la plataforma

Educando Juntos se encontró como aspecto enriquecedor la posibilidad de calificar los recursos educativos

disponibles en dicha plataforma y realizar busquedas de contenidos permitiéndo el filtrado por categorías,

este aspecto se tendrá en cuenta para la incorporación de la de calificación de herramientas innovadoras

en la propuesta de solución y de realizar búsquedas de las mismas permitiendo elegir las categorías de

herramientas a encontrar.La plataforma Portal de la Educación a Distancia en Cuba posee una estructura

en su página principal permite explorar tanto a cursoso como a artículos cientificos, este aspecto se toma en

consideración para el diseño de la portada principal de la propuesta de solución.

1.4. Tecnologías y herramientas

En la realización de un proyecto una de las etapas imprescindibles sin duda alguna es la definición de

tecnologías y herramientas a utilizar. Así como la versión de cada una de ellas que se empleará. Por esta

razón se determinó el empleo de las herramientas y tecnologías que a continuación se enuncian.
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1.4.1. Metodología de desarrollo de software

Una metodología de desarrollo de software es un marco de trabajo que se usa para estructurar, planificar y

controlar el proceso de desarrollo de sistemas de información. Es un modo sistemático de realizar, gestionar

y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de éxito. Comprende los procesos

a seguir sistemáticamente para idear, implementar y mantener un producto software desde que surge la

necesidad del producto hasta que cumplimos el objetivo por el cual fue creado (Maida y Pacienzia, 2015).

Scrum
La metodología Scrum para el desarrollo ágil de software es un marco de trabajo diseñado para lograr la

colaboración eficaz de equipos en proyectos, que emplea un conjunto de reglas y artefactos y define roles

que generan la estructura necesaria para su correcto funcionamiento.Los llamados Equipos Scrum son auto-

gestionados, multifuncionales y trabajan en iteraciones. La autogestión les permite elegir la mejor forma de

hacer el trabajo, en vez de tener que seguir lineamientos de personas que no pertenecen al equipo y carecen

de contexto. Los integrantes de equipo tienen todos los conocimientos necesarios (por ser multifuncionales)

para llevar a cabo el trabajo. La entrega del producto se hace en iteraciones; cada iteración crea nuevas

funcionalidades o modifica las que el dueño del producto requiera (Velasco; Villacis; Chávez y Cuchipe,

2021).

RUP
Es un proceso formal: Provee un acercamiento disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro

de una organización de desarrollo. Su objetivo es asegurar la producción de software de alta calidad que

satisfaga los requerimientos de los usuarios finales (respetando cronograma y presupuesto). Puede ser adap-

tado y extendido para satisfacer las necesidades de la organización que lo adopte. Es guiado por casos de

uso y centrado en la arquitectura, utiliza UML como lenguaje de notación. Posee cuatro fases en su ciclo de

vida: Concepción, Elaboración, Construcción y Transición (Peñalver; A. Meneses y García, 2010).

Extreme Programming XP XP es la metodología ágil más conocida. Fue desarrollada buscando guiar

equipos de desarrollo de software pequeños o medianos, entre dos y diez desarrolladores, en ambientes

de requerimientos imprecisos o cambiantes.Las prácticas de XP incluyen: pequeñas entregas, diseño sim-

ple, programación en pareja, pruebas, integración continua, cliente en sitio y estándares de código(Molina,

2013).

1.4.2. Selección e la metodología de desarrollo de software

Luego de realizar un estudio de las metodologías de desarrollo, se opta por emplear la metodología XP. Esta

por ser una metodología ágil diseñada para equipos pequeños o medianos permite adaptarse a los cambios en

los requerimientos de los sistemas a desarrolloar. Sus prácticas incluyen pequeñas entregas, diseño simple
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y el empleo de artefactos ingenieriles, los cuales permiten priorizar los requerimientos fundamentales del

sistema. Esta metodología enfatiza en la satisfacción del cliente, permitiendo que en pequeñas iteraciones el

cliente reciba porciones funcionales del sistema y se puedan perfeccionar aspectos del sistema gracias a la

retroalimentación con el cliente.

Artefactos En todo proceso de desarrollo de software se generan modelos de información. En Extreme

Programming (XP, por sus siglas en inglés) se generan varios artefactos como las tarjetas de historias de

usuario (Story Card), las tarjetas de tareas para la descarga de documentos, el código, las pruebas unitarias y

de integración y las pruebas de aceptación. Los artefactos son importantes para conocer cuál fue el proceso

de desarrollo del software y lograr entender cómo está construido el sistema, así como la ruta a seguir para

agregar funcionalidad al sistema (Gonzaga; Pazos; L. J. U. Meneses y Esteban, 2019).

Los miembros de un equipo trabajan mejor cuando estan los roles establecidos, cada rol tiene consigo

responsabilidades que tienen como finalidad cumplir con los objetivos del proyecto. Algunos proyecto ne-

cesitan de múltiples roles como tésteres o probadores, ingenieros de calidad, analista de requerimientos,

administrador del proyecto y administrador del producto. El número de roles varía de acuerdo con el pro-

yecto. A continuación se explican algunos de los más relevantes:

Programador: Es el corazón de XP, el programador con base en su experiencia puede tomar decisiones que

afecten el desarrollo del proyecto. Su tarea es lograr que la computadora comprenda y haga todo según los

requerimientos del usuario, el programador debe conocer cómo hacer el programa y trabajar de la mano con

el cliente (ibíd.) .

Clientes: El cliente dirige y conoce las metas a alcanzar en el proyecto. Debe conocer qué debe hacer

el programa, para que de ésta forma guíe y trabaje de la mano con los programadores, por lo tanto debe

aprender a escribir las historias de usuario. El cliente y los desarrolladores tienen gran responsabilidad en el

proyecto (ibíd.).

Tester (probadores): Su responsabilidad es correr las pruebas funcionales con regularidad y dar a conocerlos

resultados de esta, así como elaborar las pruebas junto con el cliente (ibíd.).

Tracker (responsable del seguimiento): Debe conocer el alcance funcional del equipo, controla los tiempos

de desarrollo, controlar los hitos y entregas, puede tomar decisiones estratégicas para el equipo y debe

asegurar el alcance y despliegue de la aplicación (ibíd.).

AUP (AGIL UNIFIED PROCESS)es un acercamiento aerodinámico a desarrollo del software basado en

el Proceso Unificado Rational de IBM (RUP), basado en disciplinas y entregables incrementales con el

tiempo. El ciclo de vida en proyectos grandes es serial mientras que en los pequeños es iterativo. Se basa

en disciplinas como: el modelado, la implementación, la prueba, el despliegue, la administración de la
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configuración, la administración o gerencia del Proyecto y el entorno (R. G. Figueroa; Solís y Cabrera,

2008) .

1.4.3. Sistema de Gestión de Contenido

Los Sistemas de Gestión de Contenido (CMS) son conjuntos articulados de aplicaciones informáticas que

suelen integrar, en la medida de lo posible, los documentos con formatos distintos en formato XML y crear

directamente nuevos documentos en este mismo formato. Esos documentos o recursos digitales resultantes

reciben el nombre genérico de contenidos. Los CMS mantienen separados el contenido de su apariencia

o presentación final, lo que permite obtener unos importantes beneficios en su explotación, y suministran

las herramientas necesarias para realizar una gestión eficiente de esos contenidos que pueda potenciar la

dimensión comunicativa de la web de la que forman parte (Rosales y Janier, 2019).

La Sociedad de la Información se ha desarrollado en función de las necesidades y los avances tecnológicos,

con el fin de ir planteando distintas formulaciones teóricas. En este sentido, la gestión de contenidos se

ha beneficiado de las técnicas y procesos de producción y edición de publicaciones digitales en un primer

momento (Osuna, 2010). Una correcta elección del CMS puede ser determinante para el éxito o fracaso del

desarrollo del software.

Drupal
Drupal (10.3.0) es una plataforma de código abierto para construir sistemas robustos y flexibles. Es utilizado

en todo el mundo. Es un CMS que permite al usuario actualizar sus páginas web sin conocimientos técnicos

y garantizar que se ajuste al flujo de trabajo de su organización. Drupal es una dinámica plataforma que

crecerá a medida que se expanda su necesidad. Al agregar funciones como búsqueda avanzada, etiquetado

automático e internacionalización (Á. Arias, 2015) .

Drupal se puede instalar en múltiples idiomas, lo que permite que tanto los administradores como los usua-

rios vean un sitio en su propio idioma. Permite personalizar Drupal según el contenido, usuario y caracterís-

ticas de organización que hacen brillar delante de los demás.Se caracteriza por tener una gran comunidad de

desarrolladores que brinda soporte, seguridad, pruebas, documentación para los sitios web creados en este

CMS (ibíd.).

JOOMLA
Joomla es uno de los CMS de código abierto más potentes .Representa un sistema de publicación diseñado

para crear archivos multimedia altamente interactivos, sitios web en de en diversos idiomas en poco tiempo,

como comunidades en línea, medios, portales, blogs y aplicaciones de comercio electrónico. Permite con-

figurar las páginas seleccionando la plantilla adecuada. Posibilita agregar funciones adicionales mediante

complementos. Hay muchas extensiones disponibles en Joomla de forma gratuita . Como Joomla es de có-

digo abierto, también permite cambiar código del diseño de las páginas según la necesidad del desarrollador
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(Á. Arias, 2015).

WordPress
Está diseñado inicialmente como una plataforma de blogs, en los últimos años se ha convertido en una he-

rramienta útil como CMS. Una de las principales ventajas es la gran cantidad de complementos lanzados por

desarrolladores independientes. Se caracteriza por contar con complementos que mejoran la funcionalidad

de la interfaz de usuario. Posee una gran comunidad de lista para asesorar a usuarios sobre el uso de estos

complementos (Ratnayake, 2015).

1.4.4. Selección del sistema de gestión de contenido

Después de realizar un análisis de los sistemas de gestión de contenidos (CMS) más populares como Drupal,

WordPress y Joomla, se ha decidido optar por Drupal. Este es capaz de manejar sitios web complejos y con

un alto nivel de personalización.Se destaca por poseer una comunidad de módulos contribuidos los que

permiten ampliar las funcionalidades de los sitios y presenta gran flexibilidad para crear funcionalidades

personalizadas. La seguridad es una de las principales preocupaciones al elegir un CMS, y Drupal tiene una

reputación sólida en este aspecto, lo que proporcionará altos niveles de seguridad a la solución a desarrollar.

Su sistema de taxonomía es extremadamente potente, permitiendo categorizar y organizar el contenido de

manera muy detallada. Esto es especialmente útil para sitios web que requieren una estructura de contenido

compleja y bien organizada.

1.4.5. Lenguajes del lado del servidor

En el mundo de la programación web, se cuenta por un lado con la programación del lado del cliente, y por

otro lado con la programación del lado del servidor. Se conoce como lenguaje del lado del servidor a aquel

que se ejecuta en el servidor web, inmediatamente antes de que el sitio web se envíe a través de Internet

al usuario. Los sitios web que se ejecutan en el servidor pueden realizar un amplio abanico de tareas hasta

formar el propio sitio web que va a ver el usuario: acceso a base de datos, conexión en red (Esquivel Pat,

2020).

Hypertext Pre-Processor (PHP, por sus siglas en inglés) (PHP Hypertext Pre-Processor) es uno de los

más antiguos y utilizado en el diseño de páginas web que utilizan bases de datos.Se trata de un lenguaje

interpretado en el lado del servidor que permite la creación de páginas web dinámicas que pueden estar

dentro de páginas en HTML. Es uno de los lenguajes de programación web más populares por su rapidez y

la facilidad de desarrollo (M. Á. Arias, 2017).

• Es un lenguaje sencillo y fácil de estudiar y aprender.?Una de sus características es la rapidez.
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• Lo soportan la mayoría de las plataformas de alojamiento web. ?

• Tiene ciertas características de los lenguajes orientados a objetos como la utilización de clases y

herencias.

• Puede mezclarse con código HTML, aunque esto dificulta su lectura.Puede manejar ficheros y conec-

tarse a distintas bases de datos (MySQL, Oracle, SQL Server, Informix, PostgreSQL, etcétera).

• Está en continuo desarrollo y soporta numerosas funcionalidades.

• Existe numerosa documentación sobre el lenguaje en Internet por lo que es relativamente sencillo

resolver los problemas que nos puedan surgir durante el desarrollo de un sitio web.

Python Es un lenguaje de programación poderoso y fácil de aprender. Cuenta con estructuras de datos

eficientes y de alto nivel y un enfoque simple pero efectivo a la programación orientada a objetos. Su tipado

dinámico, junto con su naturaleza interpretada, hacen de éste un lenguaje ideal para el desarrollo rápido de

aplicaciones en diversas áreas y sobre la mayoría de las plataformas.Es un lenguaje de propósito general,

de alto nivel de lenguaje de programación, cuya filosofía de diseño hace hincapié en código de legibilidad.

La sintaxis de Python permite a los programadores expresar conceptos en un menor número de líneas de

código que sería posible en otros lenguajes, es un lenguaje interpretado (Challenger-Pérez; Díaz-Ricardo

y Becerra-García, 2014).

A continuación se hace mención de las principales ventajas y desventajas de este lenguaje (Ríos; N. M. L.

Mora; Ordóñez y Sojos, 2016):

Ventajas

• Fácil de aprender y de usar. Beneficia tanto a los principiantes como a los expertos.

• Sintaxis legible.

• Libre y de código abierto (open source).

• Amplias bibliotecas.

• Creación rápida de programas.

• Extensible e integrable con otros lenguajes

• Funciona en los principales sistemas operativos y plataformas informáticas

Desventajas

• Este lenguaje no es adecuado para la programación de sistemas.

• Pueden surgir problemas de seguridad

• Es un lenguaje con una velocidad de ejecución lenta.
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1.5. Selección del lenguaje del lado del servidor

HTML5 ( HyperText Markup Language, versión 5) es la quinta revisión del lenguaje HTML. Esta nueva

versión, y en conjunto con CSS3 definen los nuevos estándares de desarrollo web, rediseñando el código

para resolver problemas y actualizándolo así a nuevas necesidades. No se limita solo a crear nuevas etiquetas

o atributos, sino que incorpora muchas características nuevas y proporciona una plataforma de desarrollo de

complejas aplicaciones web. Esta versión nos permite una mayor interacción entre nuestras páginas web y

el contenido media así como una mayor facilidad a la hora de codificar el diseño básico (Gauchat, 2012) .

JavaScript Es un lenguaje de programación ligero e interpretado. Si bien es más conocido como un lenguaje

de scripting (secuencias de comandos) para páginas web, y es usado en muchos entornos fuera del navegador,

tal como Node.js, Apache CouchDB y Adobe Acrobat. JavaScript es un lenguaje de programación basada

en prototipos, multiparadigma y dinámico, con soporte para programación orientada a objetos, imperativa y

declarativa. Se ejecuta en el lado del cliente de la web, y se puede utilizar para programar cómo se comportan

las páginas web cuando ocurre un evento. Se caracteriza por ser un potente lenguaje de scripts y fácil de

aprender, ampliamente utilizado para controlar el comportamiento de las páginas web(Acerca de JavaScript

(ibíd.).

CSS Hojas de Estilo en Cascada ( Cascading Style Sheets) o CSS es el lenguaje de estilos utilizado para des-

cribir la presentación de documentos HTML o XML. CSS describe cómo debe ser renderizado el elemento

estructurado en la pantalla, en papel, en el habla o en otros medios. A continuación se presentan algunas

ventajas y desventajas del empleo de este lenguaje de estilos(Durango, 2015).

Ventajas

• CSS permite separar el contenido HTML de su presentación visual. Es decir, permite mantener el

código HTML limpio y estructurado, mientras que el estilo se define en un archivo CSS separado.

Este orden mejora la legibilidad del código y facilita el mantenimiento, así como la actualización de

los estilos.

• Al utilizar CSS, se pueden aplicar estilos de manera consistente a un sitio o aplicación web. Los estilos

se definen una vez y se aplican a múltiples elementos en las páginas, lo que favorece la renovación

de la apariencia visual de todo el proyecto.Eficiencia en el rendimiento. CSS permite cargar estilos

externos en un archivo separado. Con esto, el navegador almacenará en caché los estilos y los aplicará

a todas las páginas del sitio, lo que mejora el rendimiento al reducir la cantidad de datos que deben

transferirse entre el servidor y el cliente.

Desventajas

• Curva de aprendizaje. CSS puede tener una curva de aprendizaje empinada, en particular, para los

principiantes. Entender, por completo, todas las propiedades, selectores y conceptos avanzados puede

David Emanuel Guilarte Correa 19



CAPÍTULO 1. MARCO TEÓRICO CONCEPTUAL PARA EL DESARROLLO DE PORTALES
DIGITALES

llevar tiempo y práctica.

• Compatibilidad entre navegadores. Aunque los estándares de CSS son de los más aceptados, algunos

navegadores podrían interpretar y renderizar los estilos de manera diferente. Esto puede resultar en

inconsistencias visuales y requerir pruebas o ajustes adicionales para garantizar la compatibilidad

entre plataformas.

• Especificidad y herencia. CSS utiliza reglas de especificidad y herencia para determinar qué estilos se

aplican a los elementos. En ocasiones, el orden de las reglas y la jerarquía pueden generar resultados

inesperados.

1.5.1. Motor de plantillas para PHP

Twig es un motor de plantillas desarrollado para el lenguaje de programación PHP y que nace con el

objetivo de facilitar a los desarrolladores de aplicaciones web, gracias a que se trata de un sistema que

resulta muy sencillo de aprender y capaz de generar plantillas con un código preciso y fácil de leer. Twig

ofrece todo lo necesario para poder crear complejas plantillas de forma muy sencilla. Para ello proporciona

sistemas de herencia múltiple y bloques de contenidos. Utiliza una sintaxis sencilla y optimizada buscando

en todo momento facilitar la tarea al diseñador web. Para ofrecer mejores resultados de velocidad de carga,

compila las plantillas optimizando el código PHP. Para ello cachea en clases PHP todo el contenido de las

plantillas lo que favorece al rendimiento de la aplicación (Díaz González, 2020).

1.5.2. Editor de Código

Visual Studio Code Editor de código fuente ligero pero eficaz que se ejecuta en el escritorio y disponible

para Windows, macOS y Linux. Incluye compatibilidad integrada con JavaScript, TypeScript y Node.js, y

cuenta con un amplio ecosistema de extensiones para otros lenguajes y entornos de ejecución. Las extensio-

nes son complementos que personalizan y mejoran Visual Studio, incluyendo la configuración adicional, las

características o el uso de las herramientas existentes (Del Sole y Sole, 2019).

1.5.3. Sistema de Control de Versiones

Git es un sistema de control de versiones distribuido. Permite controlar todos los cambios que se hacen en

la aplicación y en el código.Estos repositorios locales plenamente funcionales permiten trabajar sin conexión

o de forma remota con facilidad. Los desarrolladores confirman su trabajo localmente y sincronizan la copia

del repositorio con la del servidor. Este paradigma es distinto del control de versiones centralizado, donde

los clientes deben sincronizar el código con un servidor antes de crear nuevas versiones. Muchos son los
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entornos de desarrollo que tienen compatibilidad con Git y sus herramientas (Blischak; Davenport y Wilson,

2016).

1.5.4. Sistema Gestor de Base de Datos

MySQL es uno de los sistemas de gestión de bases de datos más populares para aplicaciones basadas

en la web. Es gratuito y además está constantemente actualizado con nuevas características y medidas de

seguridad. Este sistema de bases de datos permite seleccionar y manejar datos de una gran cantidad dife-

rente de tipos de tablas, con una seguridad excelente y una gran fama de no desperdiciar los recursos del

servidor. Ideal para desarrolladores independientes que necesitan un sistema robusto y un presupuesto muy

limitado(Santillán; Ginestà y Ó. P. Mora, 2014).

1.5.5. Servidor de Aplicaciones Web

Apache es el principal producto de software mantenido por la fundación Apache. Es un software de ser-

vidor web de código abierto, multiplataforma y gratuito. Como todo servidor web es responsable de atender

las solicitudes de los clientes cuando quieren consultar una URL. Apache está atento a las solicitudes, que

llegan mediante el protocolo HTTP y se encarga de enviar las respuestas a los clientes. La función esencial

del servidor Apache es servir las webs alojadas en el servidor a los diversos navegadores como Chrome,

Firefox, Safari entre otros.Consigue que la comunicación entre el servidor web y el cliente web sea fluida y

constante. Haciendo que cuando un usuario haga una petición HTTP a través de navegador para entrar a una

web o URL específica, Apache devuelva la información solicitada a través del protocolo HTTP (Castillo

Sánchez, 2011).

1.5.6. Herramientas para pruebas automatizadas

Apache Jmeter es un software de código abierto, una aplicación Java 100 % pura diseñada para cargar el

comportamiento funcional de las pruebas y medir el rendimiento. Originalmente fue diseñado para probar

aplicaciones web, pero se ha expandido a otras funciones de prueba. Apache JMeter puede usarse para probar

el rendimiento tanto en recursos estáticos como dinámicos, aplicaciones web dinámicas. Se puede usar para

simular una carga pesada en un servidor, grupo de servidores, red u objeto para probar su resistencia o

analizar el rendimiento general bajo diferentes tipos de carga (Rodrigues; Demion y Mouawad, 2019) .

OWASP ZAP es una herramienta de seguridad de aplicaciones web de código abierto diseñada para reali-

zar pruebas de seguridad automatizadas y manuales en aplicaciones web. ZAP ofrece un conjunto de caracte-
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rísticas robustas para identificar y mitigar vulnerabilidades en aplicaciones web, y es ampliamente utilizado

en la comunidad de seguridad (Priyawati; Rokhmah y Utomo, 2022).

Conclusiones del capítulo

La definición del marco conceptual de las teorías relacionadas con la investigación reveló una correlación

entre los desafíos planteados para el portal web del proyecto de investigación de la pedagogía transformativa

y las potencialidades primarias de los portales web en estudio.

El estudio de las tecnologías adecuadas para el desarrollo de portales web determinó que para el desarrollo

de la investigación se debe emplear la metodología de desarrollo XP. Se decidió utilizar PHP, como lenguaje

de programación del lado del servidor, Drupal 10.3.0 como gestor de contenido, Visual Studio Code como

entorno de desarrollo integrado, HTML5 y CSS3 como lenguajes del lado del cliente, como SGBD se

utilizará MySQL y como servidor web Apache .
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Diseño de la solución para el portal digital

En el presente capítulo se ofrece una breve descripción de la propuesta de solución. Se exponen las caracte-

rísticas y el funcionamiento del sistema mediante los requisitos funcionales y no funcionales. Guiado por la

metodología XP se obtienen los artefactos generados durante la fase de análisis y diseño de la propuesta de

solución.

2.1. Descripción de la propuesta de solución

La propuesta de solución se basa en el desarrollo de un portal web para la gestión de herramientas inno-

vadoras articuladas en el aprendizaje universitario en la UCI. Esta propuesta forma parte del proyecto de

investigación titulado Metodología para la integración didáctica de herramientas innovadoras en el proceso

docente en la Universidad de las Ciencias Informáticas.

Su principal funcionamiento se basará en brindar acceso a diversas herramientas innovadoras, clasificadas

según su tipo y compatibilidad con diferentes sistemas operativos. Estas herramientas estarán integradas en

las asignaturas correspondientes, cada una con videos y documentos específicos para facilitar el aprendizaje

y potenciar el desarrollo académico. Además, los usuarios podrán calificar cada herramienta, proporcio-

nando una retroalimentación valiosa para que otros usuarios puedan evaluar la utilidad y calidad de las

herramientas disponibles.

El portal también ofrecerá una sección de convocatorias, donde se podrán visualizar eventos educativos im-

portantes. Los usuarios podrán encontrar imágenes, videos y documentos relacionados con las herramientas

y asignaturas, proporcionando un recurso educativo integral. Además contará con un sistema de puntuación
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para evaluar la utilidad y desempeño de las herramientas, brindado valiosa información que podrá usar el

propio usuario en el proceso de selección de la herramienta más adecuada para sus necesidades.

El sistema contará con varios roles, incluyendo administradores generales , los cuales gestionarán usuarios

y contenidos. Los Gestores de Contenido (profesores) quienes podrán crear y administrar sus propios mate-

riales educativos. Los usuarios (profesores no gestores y estudiantes) que podrán interactuar con todos los

recursos, calificar las herramientas y participar en los foros de debate. Por último los usuarios anónimos

(usuarios no autenticados) que podrán acceder a la mayoría de los contenidos, pero no podrán participar en

los foros de debate a menos que se autentiquen.

La autenticación se realizará mediante las credenciales UCI, asegurando un entorno académico seguro. Este

portal web será una plataforma modular y personalizable, diseñada para facilitar el acceso y la gestión de

herramientas innovadoras, promoviendo el desarrollo académico de estudiantes y docentes de la UCI. A

continuación se muestra una representación de la estructura de la propuesta de solución.

Figura 2.1. Estructura de la propuesta de solución (Elaboración propia)

Este proceso de desarrollo iniciará con la instalación y configuración básica del sistema, luego se pueden

elegir entre una amplia variedad de módulos disponibles para agregar funcionalidades especificas al portal

web. Estos módulos permiten la creación de vistas personalizadas de contenido y también permite la creación

de tipos de contenidos personalizados. Cuando se tiene seleccionado cada uno de los módulos necesarios,

se pueden personalizar y configurarlos para adaptarse a las necesidades específicas de esta propuesta de

solución.

Teniendo en cuenta la situación problemática y el propósito de la investigación, se sugiere la implementa-

ción del portal web que contará con varias secciones en las que se presentarán de formas organizadas los

contenidos. Los usuarios podrán acceder a diversos recursos educativos como videos, imágenes, documen-

David Emanuel Guilarte Correa 24



CAPÍTULO 2. DISEÑO DE LA SOLUCIÓN PARA EL PORTAL DIGITAL

tos y publicaciones, todos estos relacionados con herramientas innovadoras para las distintas disciplinas de

las principales Ciencias (Ciencias Básicas, Ciencias Exactas y Ciencias Sociales) y la innovación en la edu-

cación universitaria en general. También tendrán acceso a convocatorias sobre eventos que se realicen en

la universidad. Los estudiantes tendrán acceso a herramientas innovadoras, foro debates y diversos recursos

educativos en las distintas disciplinas de las ciencias. Los docentes y directivos tendrán acceso a cursos de

capacitación sobre el empleo de las herramientas innovadoras y recursos relacionados con la innovación

educativa en el ambiente universitario.

2.2. Requisitos funcionales y no funcionales

En el ámbito del desarrollo de software, la correcta identificación y especificación de los requisitos es fun-

damental para el éxito de cualquier proyecto. Los requisitos funcionales y no funcionales juegan un papel

crucial en este proceso. Los requisitos funcionales describen las capacidades y comportamientos específi-

cos que debe tener un sistema para cumplir con las expectativas de los usuarios finales. Estos requisitos

detallan qué debe hacer el sistema, enfocándose en las funciones y características tangibles que el software

debe proporcionar. Por otro lado, los requisitos no funcionales se centran en cómo debe comportarse el sis-

tema. Estos incluyen aspectos como el rendimiento, la seguridad, la usabilidad y la escalabilidad, que son

esenciales para garantizar la calidad global del proyecto.

A continuación, se muestran los requisitos funcionales (ver apéndice A ) y no funcionales de la propuesta de

solución. Estos últimos han sido considerados en base a la norma iso25010, esta es ampliamente reconocida

y proporciona una taxonomía completa para evaluar la calidad del software, incluyendo aspectos como la

usabilidad, eficiencia, fiabilidad, mantenibilidad, portabilidad y seguridad:

Requisitos no funcionales de Usabilidad

RNF1. El sistema debe poseer una interfaz intuitiva y facil de entender para todos los usuarios.

RNF2. El sistema debe permitir a los usuarios realizar las tareas con facilidad.

Requisitos no funcionales de Seguridad

RNF3. El sistema debe garantizar la integridad de la información y evitar su alteración no autorizada.

RNF4. Cada usuario tendrá acceso a las funcionalidades que le corresponda de acuerdo a su rol.

Requisitos no funcionales de Fiabilidad

RNF5. El sistema estará disponible las 24 horas del día, garantizando el acceso a la información en cualquier

momento.
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Requisitos no funcionales de Mantenibilidad

RNF6. El sistema será actualizado por el administrador general y gestores de contenido de forma sistemáti-

ca.

RNF7. El sistema debe dar la posibilidad de incorporar nuevas funcionalidades en caso de ser necesarias.

Requisitos no funcionales de Portabilidad

RNF8. El sistema podrá ejecutarse en diferentes sistemas operativos tanto Windows, Linux y Android con

cambios mínimos.

Requisitos no funcionales de Funcionalidad

RNF9. El sistema ofrecerá funcionalidades que satisfagan las necesidades de los usuarios.

Requisitos no funcionales de Eficiencia

RNF10. Las páginas del sistema deben cargarse en menos de 2 segundos.

2.3. Historias de Usuario

El origen de las Historias de Usuario (HU) proviene de la metodología XP. Deben ser escritas por los

clientes y se usan en el contexto de la ingeniería de requisitos ágil como una herramienta de comunicación

que combina las fortalezas de ambos medios: escrito y verbal. Se describe una funcionalidad de software

desde el punto de vista del usuario, con el lenguaje que éste emplearía. Estas agilizan la administración de

requisitos, reduciendo la cantidad de documentos formales y tiempo necesarios (Menzinsky; López; Palacio;

Sobrino; Álvarez y Rivas, 2018). Los campos que se consideran más necesarios para describir las historias

de usuario son :

Descripción: El estilo puede ser libre pero debe responder a tres preguntas: ¿quién se beneficia? ¿qué se

quiere? y ¿cuál es el beneficio? Autores como Mike Cohn recomiendan seguir el siguiente patrón para

garantizar que la funcionalidad esté descrita a un alto nivel y de manera breve. Como [rol del usuario],

quiero [objetivo], para poder [beneficio].

Estimación: Es una aproximación del esfuerzo necesario (en tiempo ideal) para implementar la historia de

usuario. Puede estimarse usando unidades de desarrollo, si el equipo lo prefiere y está familiarizado con este

sistema. Prioridad: se indica siguiendo un sistema que permita establecer el orden de implementación de las

historias.

David Emanuel Guilarte Correa 26



CAPÍTULO 2. DISEÑO DE LA SOLUCIÓN PARA EL PORTAL DIGITAL

Tabla 2.1. Historia de usuario # 1

Historia de usuario
Número: 1 Nombre: Autenticar usuario
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 1
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite autenticar al usuario con credenciales UCI para acceder a las funcionalidades del
sistema, para ello deben llenar los siguientes campos: .Nombre de usuario:(Obligatorio.Campo de texto.Permite
todos los caracteres) .Contraseña:(Obligatorio.Campo de texto.Permite todos los caracteres)
Observaciones:

• El usuario debe poseer una cuenta UCI.
• Siel usuario introduce la información de forma correcta, el sistema emite un mensaje notificando que se ha

autenticado correctamente.
• Si el usuario introduce la información de forma incorrecta, el sistema emite un mensaje notificando el error.
• Si el usuario introduce la información dejando campos obligatorios vacíos, el sistema emite un mensaje

indicándole que los campos obligatorios deben llenarse.
• Si el usuario está inactivo una vez autenticado, el sistema lo desbloquea automáticamente luego de un tiempo

de 30 minutos y le emite un mensaje donde le notifica al mismo.
• Los usuarios con rol de administrador tendrán acceso a visualizar todo el contenido publicado, además de

un menú de administración para gestionar todos los contenidos y usuarios del sistema.

Interfaz:
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Tabla 2.2. Historia de usuario # 2

Historia de usuario
Número: 2 Nombre: Crear usuario
Usuario: Administrador general
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 0.38 Iteración asignada: 1
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción:
Los usuarios con rol de administrador pueden crear nuevos usuarios en el sistema , pero deben llenar los siguientes
campos:

• Nombre de usuario:(Obligatorio.Campo de texto.Permite todos los caracteres(a-z,A-Z,0-9))
• Dirección de correo electrónico:(Opcional.Campo de texto.Longitud máxima 254 caracteres.Permite direc-

ciones de correo estructuralmente válidas(Estructura:usuario@subdominios.dominio))
• Confirmar contraseña:(Obligatorio.Campo de texto.Longitud mínima 12 caracteres.Permite todos los carac-

teres)
• Roles(Obligatorio.Campo de selección.Valores(Administrador,Gestor de Contenido)
• Notificar al usuario acerca de su nueva cuenta(Opcional.Campo deselección.Valor por defec-

to(Desmarcado))

Observaciones:

• Si el usuario introduce la información de forma correcta, el sistema emite un mensaje notificando que se ha
creado satisfactoriamente el usuario.

• Si el usuario introduce la información de forma incorrecta, el sistema emite un mensaje notificando el error.
• Si el usuario introduce la información dejando campos obligatorios vacíos, el sistema emite un mensaje

indicándole que los campos obligatorios deben llenarse.
• Si el usuario ya existe, el sistema emite un mensaje notificando que el usuarioya está en el sistema.
• Para que una contraseña sea correcta debe tener al menos uno de cada uno de los siguientes caracteres:

a-z,A-Z,0-9 y signos de puntuación.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla 2.3. Historia de usuario # 3

Historia de usuario
Número: 3 Nombre: Mostrar listado de usuarios
Usuario: Administrador General
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 1

Continúa en la próxima página
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Tabla 2.3. Continuación de la página anterior

Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El usuario que tenga el rol de administrador podrá visualizar el listado de sus usuarios existentes en
el sistema, en la interfaz de administración
Observaciones:

• El listado de usuarios mostrará de estos: Nombre de Usuario,Estado,Roles,Miembro desde hace, Último
acceso y las Operaciones que se podrán realizar con el mismo, en este caso editar.

• Si no existen usiarios en el sistema se mostrará vacío.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla 2.4. Historia de usuario # 4

Historia de usuario
Número: 4 Nombre: Filtrar usuarios
Usuario: Administrador General
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 1
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El usuario que tenga el rol de administrador podrá filtrar los usuarios existentes en el sistema, en la
interfaz de administración. Para ello deberá llenar alguno de los siguientes campos.

• Nombre o correro electrónico:(Opcional. Campo de texto.Permite todos los caracteres)
• Estado : (Opcional.Lista desplegable . Valores(Activo,Bloqueado))
• Rol : (Opcional.Lista desplegable. Valores (Administrador, Gestor de Contenido))

Observaciones:

• Para que el sistema realice la funcionalidad de filtrar usuarios es obligatorio que introduzca el nombre o
correo electrónico o que seleccione uno de los valores de los campos estado y/o rol.

• Si no existen coincidencias con los criterios insertados, el sistema emite un mensaje notificando al usuario.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla 2.5. Historia de usuario # 5

Historia de usuario
Continúa en la próxima página
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Tabla 2.5. Continuación de la página anterior

Número: 5 Nombre: Cancelar cuenta de usuario
Usuario: Administrador General
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 1
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción:

• El usuario que tenga el rol de administrador podrán eliminar usuarios en el sistema cancelando su cuenta
de usuario en la interfaz de administración. Una de las vías para realizar esta funcionalidad requiere de
seleccionar la opción Cancelar la(s) cuenta(s) de usuario seleccionado(s) del siguiente campo y presionar el
botón Aplicar a los elementos seleccionados .

• Acción:(Opcional . Lista desplegable. Valores(Lista de opciones))

Observaciones:

• Para que el sistema realice la funcionalidad es obligatorio que seleccione la opción descrita en el campo
Acción y al menos un usuario.

• Al hacer clic en el botón Aplicar a los elementos seleccionados el sstema debe permitir:
◦ Desactivar la cuenta y mantener su contenido.
◦ Desactivar la cuenta y retirar la publicación de su contenido.
◦ Eliminar la cuenta y atribuir todo su contenido al usuario Anónimo.
◦ Eliminar la cuenta y su contenido.

• Si el usuario selecciona la opción Desactivar la cuenta y mantener su contenido, el sistema bloquea las
cuentas de usuario seleccionadas.

• Si el usuario selecciona la opción Desactivar la cuenta y retirar de la publicación su contenido, el sistema
bloquea las cuentas de usuario y retira todas las publicaciones que estos hayan realizado en el mismo.

• Si el usuario selecciona la opción Eliminar la cuenta y retirar todo su contenidoal usuario Anónimo, el
sistema elimina de la base de datos las cuentas de usuario todos los contenidos publicados por estos serán
atribuidos al usuario Anónimo.

• Si el usuario selecciona la opción Eliminar la cuenta y su contenido, el sistema elimina de la base de datos
las cuentas de usuario y todo el contenido que estos hayan publicado en el mismo.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla 2.6. Historia de usuario # 6

Historia de usuario
Número: 6 Nombre: Bloquear cuenta de usuario
Usuario: Administrador General

Continúa en la próxima página

David Emanuel Guilarte Correa 30



CAPÍTULO 2. DISEÑO DE LA SOLUCIÓN PARA EL PORTAL DIGITAL

Tabla 2.6. Continuación de la página anterior

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 1
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción:

• El usuario que tenga el rol de administrador podrán bloquear cuentas de usuario desde la interfaz de admi-
nistración seleccioando uno o múltiples usuarios en el listado de usuarios existentes en el sistema. Para ello
debe seleccionar la opción Bloquear al usuario o usuarios seleccionados del siguiente campo y presionar el
botón Aplicar a los elementos seleccionados

• Acción:(Opcional . Lista desplegable. Valores(Lista de opciones))

Observaciones:

• Para que el sistema realice la funcionalidad es obligatorio que seleccione la opción descrita en el campo
Acción y al menos un usuario.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla 2.7. Historia de usuario # 7

Historia de usuario
Número: 7 Nombre: Desbloquear cuenta de usuario
Usuario: Administrador General
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 1
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción:

• El usuario que tenga el rol de administrador podrán desbloquear cuentas de usuario desde la interfaz de
administración seleccioando uno o múltiples usuarios del listado de usuarios existentes en el sistema. Para
ello debe seleccionar la opción Desbloquear al usuario o usuarios seleccionados del siguiente campo y
presionar el botón Aplicar a los elementos seleccionados

• Acción:(Opcional . Lista desplegable. Valores(Lista de opciones))

Observaciones:

• Para que el sistema realice la funcionalidad es obligatorio que seleccione la opción descrita en el campo
Acción y al menos un usuario.

Continúa en la próxima página
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Tabla 2.7. Continuación de la página anterior

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

2.4. Plan de entregas

En la planificación de entregas se establece por parte del cliente la prioridad de cada historia de usuario,

y correspondientemente los programadores realizan una estimación del esfuerzo necesario de cada una de

ellas. Se establecen acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en

conjunto con el cliente. Una entrega no debe obtenerse en un plazo superior a tres meses. Las estimaciones

de esfuerzo asociado a la implementación de las historias es establecida por los programadores utilizando

como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programación (Lara y L. M. Figueroa,

2020)..

Tabla 2.8. Plan de entregas

Entregable Duración (se-
manas)

Fecha de en-
trega

• Autenticar usuario.
• Crear usuario.
• Mostrar listado de usuarios.
• Filtrar usuario.
• Cancelar cuenta de usuario.
• Bloquear cuenta de usuario.
• Desbloquear cuenta de usuario.
• Filtrar contenido.

1.18 Julio 2024

• Mostrar listado de contenido.
• Publicar contenido.
• Anular publicación de contenido .
• Eliminar contenido.
• Buscar contenido.
• Crear contenido multimedia.
• Editar contenido multimedia.
• Mostrar contenido multimedia.

1.29 Agosto 2024
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Tabla 2.8. Plan de entregas

Entregable Duración (se-
manas)

Fecha de en-
trega

• Eliminar contenido multimedia.
• Filtrar contenido multimedia.
• Crear contenido Documento.
• Editar Contenido Documento.
• Mostrar listado de contenido Documento.
• Mostrar contenido Documento.
• Crear contenido Herramienta Innovadora.
• Editar Contenido Herramienta Innovadora.

1.38 Agosto 2024

• Mostrar listado de contenido Herramienta Innovadora.
• Mostrar contenido Herramienta Innovadora.
• Crear contenido Asignatura.
• Editar Contenido Asignatura.
• Mostrar listado de contenido Asignatura.
• Mostrar contenido Asignatura.
• Crear contenido Convocatoria.
• Editar Contenido Convocatoria.

1.39 Agosto 2024

• Mostrar listado de contenido Convocatoria.
• Mostrar contenido Convocatoria.
• Crear contenido Foro Debate.
• Editar Contenido Foro Debate.
• Mostrar listado de contenido Foro Debate.
• Mostrar contenido Foro Debate.
• Crear contenido Publicación.
• Editar Contenido Publicación.

1.39 Septiembre
2024
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Tabla 2.8. Plan de entregas

Entregable Duración (se-
manas)

Fecha de en-
trega

• Mostrar listado de contenido Publicación.
• Mostrar contenido Publicación.
• Crear contenido Imagen.
• Editar Contenido Imagen.
• Mostrar listado de contenido Imagen.
• Crear contenido Video.
• Editar Contenido Video.
• Mostrar listado de contenido Video.
• Calificar Herramienta Innovadora.

1.38 Septiembre
2024

2.5. Plan de iteraciones

Esta representa la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son desarrolladas en

esta fase, generando al final de cada una un entregable funcional que implementa las historias de usuario

asignadas a la iteración. Como las historias de usuario no tienen suficiente detalle como para permitir su

análisis y desarrollo, al principio de cada iteración se realizan las tareas necesarias de análisis, recabando con

el cliente todos los datos que sean necesarios. El cliente, por lo tanto, también debe participar activamente

durante esta fase del ciclo. Las iteraciones son también utilizadas para medir el progreso del proyecto. Una

iteración terminada sin errores es una medida clara de avance (Lara y L. M. Figueroa, 2020)..

Tabla 2.9. Plan de entregas

Iteración Duración (semanas) Historias de Usuario
1 1.18 1-8
2 1.29 9-16
3 1.38 17-24
4 1.39 25-32
5 1.39 33-40
6 1.38 41-49
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2.6. Diseño arquitectónico

Drupal es un framework modular reconocido por su flexibilidad y facilidad en la creación de sitios web,

debido a la abstracción y organización en capas para el tratamiento de los contenidos. En lugar de consi-

derar el sitio web como un conjunto de páginas interrelacionadas, estructura los contenidos en una serie de

elementos básicos. Estos son los nodos , modulos, bloques y menus además de los permisos de usuario y

plantillas Tutorial Drupal (Sitio web oficial de Cursos Drupal, 2024).. Su primera capa arquitectónica son

los nodos, elementos básicos en que se almacena la información (los contenidos).

La capa adyacente a los nodos son los módulos, que operan sobre estos y otorgan funcionalidad a Drupal

permitiendo incrementar sus capacidades o adaptarlas a las necesidades de cada sitio web. Estos se instalan

en el sitio web proporcionándole nuevas funcionalides. La siguiente capa de Drupal la consitituyen los

bloques y menus. Los cuales permiten estructurar y organizar los contenidos en la página web. Es decir

que son los elementos que albergan y permiten acceder al usuario a la salida generada y procesada por los

módulos a partir de la información almacenada en los nodos. La siguiente capa importante es la de control

de usuarios y permisos. Tutorial Drupal (https://www.cursosdrupal.com/content/arquitectura/).

La mayor parte de sitios web actuales son multiusuario, por lo que la seguridad y control es un punto

clave para garantizar la integridad de la información almacenada. Con esta finalidad Drupal dispone de

un registro de usuarios y de roles que permiten especificar que tareas pueden realizar y a que conteni-

dos puede acceder cada tipo de usuario. La ultima capa, es la capa de Temas y es la que establece la

apariencia gráfica o estilo de la información que se le muestra al usuario. Esta separación entre informa-

ción y aspecto gráfico permite cambiar el diseño u apariencia del sitio web sin necesidad de modificar

los contenidos, lo que es muy práctico si lo único que queremos es renovar la apariencia de un sitio web

(https://www.cursosdrupal.com/content/arquitectura/). A continuación se muestra de forma gráfica la estruc-

tura arquitectónica con que cuenta este framework y por consiguiente los sitios web que se desarrollan en

este.
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Figura 2.2. Diseño arquitectónico de la propuesta de solución (Elaboración propia)

2.7. Estándares de codificación

Los estándares de codificación son reglas, técnicas y directrices para crear un código más limpio, legible

y eficiente. Ofrecen a los desarrolladores una forma uniforme de construir código altamente funcional.

Las normas de codificación garantizan que todos los desarrolladores sigan las directrices especificadas.

Como resultado, todos los desarrolladores pueden entender, depurar y mantener el código con facilidad.

Drupal utiliza varios estándares de codificación para asegurar la consistencia, legibilidad y mantenimiento

del código (DrupalCodingStandards) ..

Identación y espacios en blanco Todos los bloques al principio de un archivo PHP deben estar separados

por una línea en blanco. Esto incluye la /** @file */bloqueo, la declaración del espacio de nombres y la use

declaraciones (si presentes) así como el código posterior en el archivo. Esta convención radica en la claridad

y legibilidad del código. Separar los bloques con una línea en blanco hace que el código sea más fácil de
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leer y entender. Los programadores pueden identificar rápidamente las diferentes secciones y declaraciones

dentro del archivo, lo que es especialmente útil en archivos grandes o complejos.

Figura 2.3. Empleo de estándar de Identación y espacios en blanco en la propuesta
de solución (Elaboración propia)

Nombres de archivos Para una configuración sencilla, el nombre de configuración único debe comen-

zar con el nombre de extensión (el nombre de la máquina del módulo, o tema). Esta convención permite

la claridad y el orden. Al prefijar los nombres de configuración con el nombre del módulo o tema, se fa-

cilita la identificación y gestión de los archivos de configuración. Esto es especialmente útil en proyectos

grandes donde múltiples módulos y temas pueden tener configuraciones similares. Esta práctica ayuda a

prevenir conflictos de nombres. Al usar el nombre del módulo o tema como prefijo, se garantiza que cada

configuración sea única, minimizando el riesgo de conflictos.

Figura 2.4. Empleo de estándar de nombre de archivos en la propuesta de solución
(Elaboración propia)
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2.8. Tarjetas CRC

Tabla 2.10. Tarjeta CRC # 1

Tarjeta CRC
Clase: Documento
Responsabilidad Colaboración
• Crear contenido docuemento.
• Editar contenido documento.
• Eliminar contenido documento.
• Listar contenido documento.
• Visualizar contenido documento.

Asignatura
Herramienta
Usuario

Tabla 2.11. Tarjeta CRC # 2

Tarjeta CRC
Clase: Asignatura
Responsabilidad Colaboración
• Crear contenido asignatura.
• Editar contenido asignatura.
• Eliminar contenido asignatura.
• Listar contenido asignatura.
• Visualizar contenido asignatura.

Tipo de Asignatura
Curso Académico
Asignatura
Documento
Video
Forodebate
Herramienta
Usuario

Tabla 2.12. Tarjeta CRC # 3

Tarjeta CRC
Clase: Herramienta
Responsabilidad Colaboración
• Crear contenido asignatura.
• Editar contenido asignatura.
• Eliminar contenido asignatura.
• Listar contenido asignatura.
• Visualizar contenido asignatura.
• Descargar archivo de asignatura.

Asignatura
Comentario
Usuario
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Tabla 2.13. Tarjeta CRC # 4

Tarjeta CRC
Clase: Imagen
Responsabilidad Colaboración
• Crear contenido imagen.
• Editar contenido imagen.
• Eliminar contenido imagen.
• Listar contenido imagen.
• Visualizar contenido imagen.

Asignatura
Herramienta
Usuario

Tabla 2.14. Tarjeta CRC # 5

Tarjeta CRC
Clase: Video
Responsabilidad Colaboración
• Crear contenido video.
• Editar contenido video.
• Eliminar contenido video.
• Listar contenido video.
• Visualizar contenido video.

Asignatura
Herramienta
Usuario

Tabla 2.15. Tarjeta CRC # 6

Tarjeta CRC
Clase: Convocatoria
Responsabilidad Colaboración
• Crear contenido convocatoria.
• Editar contenido convocatoria.
• Eliminar contenido convocatoria.
• Listar contenido convocatoria.
• Visualizar contenido convocatoria.

Usuario

Tabla 2.16. Tarjeta CRC # 7

Tarjeta CRC
Clase: Publicación
Responsabilidad Colaboración

Continúa en la próxima página
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Tabla 2.16. Continuación de la página anterior

• Crear contenido publicación.
• Editar contenido publicación.
• Eliminar contenido publicación.
• Listar contenido publicación.
• Visualizar contenido publicación.

Asignatura
Herramienta
Usuario

Tabla 2.17. Tarjeta CRC # 8

Tarjeta CRC
Clase: Forodebate
Responsabilidad Colaboración
• Crear contenido forodebate.
• Editar contenido forodebate.
• Eliminar contenido forodebate.
• Listar contenido forodebate.
• Visualizar contenido forodebate.

Asignatura
Comentarios
Usuario

Conclusiones del capítulo

En el presente capítulo se presentan los artefactos ingenieriles resultantes de la metodología XP, llegando a

las siguientes conclusiones

La definición de las Historias de Usuario permiten tener en cuenta las funcionalidades del sistema con

respecto al orden en que se deben desarrollar de acuerdo a sus respectivos niveles de prioridad y permite que

se tengan en cuenta los tiempos estimados de desarrollo .

La definición de la arquitectura del sistema es crucial para establecer los elementos clave de la estructura de

diseño propuesta para el sistema web, asegurando así el impacto de cualquier cambio futuro en el código

fuente.
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CAPÍTULO 3

Validación mediante pruebas de la propuesta de solución

En el siguiente capítulo se presenta una descripción de la prueba empleada en la validación de la implemen-

tación realizada, y se brindan los resultados obtenidos en la ejecución de la prueba realizada.

3.0.1. Tareas ingenieriles

XP es una metodología ágil que se centra en mejorar la calidad del software y la capacidad de respuesta a

los cambios del cliente. Dentro de esta metodología, las tareas de ingeniería desempeñan un papel esencial

para garantizar la efectividad y eficiencia del desarrollo de software. Estas tareas tienen relación con una

historia de usuario; se especifica la fecha de inicio y fin de la tarea, se nombra al programador responsable

de cumplirla y se describe el objetivo que se busca cumplir al realizar esta tarea

Tabla 3.1. Tarea de ingeniería # 1

Tarea
Número de tarea: 1 Número de Historia de usuario: 1
Nombre de la tarea: Autenticación de Usuario
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Fecha de inicio: 14 de julio de 2024 Fecha de fin: 15 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de autenticación de usuario, esto incluye formu-
lario de inicio de sesión personalizado, validación de credenciales, asignación de roles y per-
misos, y encriptación de contraseñas
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Tabla 3.2. Tarea de ingeniería # 2

Tarea
Número de tarea: 2 Número de Historia de usuario: 2
Nombre de la tarea: Crear Usuario
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 15 de julio de 2024 Fecha de fin: 15 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de creación de usuario.

Tabla 3.3. Tarea de ingeniería # 3

Tarea
Número de tarea: 3 Número de Historia de usuario: 3
Nombre de la tarea: Mostrar listado de Usuario
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 15 de julio de 2024 Fecha de fin: 16 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de usuario.

Tabla 3.4. Tarea de ingeniería # 4

Tarea
Número de tarea: 4 Número de Historia de usuario: 4
Nombre de la tarea: Filtrar Usuario
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 16 de julio de 2024 Fecha de fin: 17 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de filtrado de usuario.

Tabla 3.5. Tarea de ingeniería # 5

Tarea
Número de tarea: 5 Número de Historia de usuario: 5
Nombre de la tarea: Cancelar cuenta de Usuario
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 13 de mayo de 2024 Fecha de fin: 17 de mayo de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de cancelación de cuenta de usuario.
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Tabla 3.6. Tarea de ingeniería # 6

Tarea
Número de tarea: 6 Número de Historia de usuario: 6
Nombre de la tarea: Bloquear cuenta de Usuario
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 17 de julio de 2024 Fecha de fin: 18 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de bloqueo de cuenta de usuario.

Tabla 3.7. Tarea de ingeniería # 7

Tarea
Número de tarea: 7 Número de Historia de usuario: 7
Nombre de la tarea: Desbloquear cuenta Usuario
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 18 de julio de 2024 Fecha de fin: 19 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de bloquear cuenta de usuario.

3.0.2. Plan de pruebas

Las estrategias de pruebas de software son fundamentales para garantizar la calidad y el correcto funciona-

miento de una aplicación antes de su lanzamiento. Estas estrategias definen el enfoque y los métodos que se

utilizarán para evaluar y verificar que el software cumple con los requisitos especificados y funciona como

se espera. Una estrategia de pruebas de software es un plan detallado que describe cómo se llevarán a cabo

las pruebas a lo largo del ciclo de vida del desarrollo del software. Este plan incluye los tipos de pruebas

a realizar, las herramientas a utilizar, los recursos necesarios y los criterios de aceptación. El objetivo prin-

cipal es identificar y corregir errores en las primeras etapas del desarrollo para evitar problemas costosos y

complejos más adelante (Irrazábal y Mascheroni, 2022)..

Tabla 3.8. Plan de tipos de Pruebas

Tipo de prueba Método (técnica) de validación de
pruebas

Breve explicación

Rendimiento Software Apache JMeter Valida el comportamiento del por-
tal con distintos niveles de usuarios
concurrentes y el consumo excesivo
de sus recursos.
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Tabla 3.8. Plan de tipos de Pruebas

Seguridad Software ZAP Simula ataques a sitios web y en-
cuentra vulnerabilidades que pue-
den ser utilizadas por atacantes ex-
ternos.

Aceptación Aceptación del cliente Valida las funcionalidades de soft-
ware y la disponibilidad de los da-
tos en el portal.

3.0.3. Pruebas de carga y estrés

Las pruebas de rendimiento son un aspecto crucial en el desarrollo y mantenimiento de sistemas y aplica-

ciones. Estas pruebas evalúan cómo un sistema, aplicación o red se comporta bajo diversas condiciones de

carga y estrés. Su objetivo principal es identificar cuellos de botella, garantizar que el sistema cumpla con

los requisitos de rendimiento y asegurar una experiencia de usuario óptima.Con el empleo de la herramienta

Apache Jmeter se realizaron pruebas de rendimiento con una cantidad inicial de 20 usuario que accedieran

con una diferencia de 30 segundos .

Figura 3.1. Primera Iteración de Prueba de rendimiento con la herramienta Apache
Jmeter (Elaboración propia)

El presente gráfico muestra de manera estadística los distintos tiempos de respuesta ante las peticiones de

los usuarios simulados mediante le herramienta.

• Media: Representa el tiempo de respuesta promedio de todas las solicitudes.

◦ Valor: Aproximadamente 9000 ms.
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• Mediana: Representa el tiempo de respuesta en el punto medio de todas las solicitudes, es decir, el

50 % de las solicitudes tienen un tiempo de respuesta menor y el otro 50 % mayor.

◦ Valor: Aproximadamente 11000 ms.

• 90 % Line: Representa el tiempo de respuesta por debajo del cual se encuentran el 90 % de las solici-

tudes.

◦ Valor: Aproximadamente 13000 ms.

• 95 % Line: Representa el tiempo de respuesta por debajo del cual se encuentran el 95 % de las solici-

tudes.

◦ Valor: Aproximadamente 15000 ms.

• 99 % Line: Representa el tiempo de respuesta por debajo del cual se encuentran el 99 % de las solici-

tudes.

◦ Valor: Aproximadamente 17000 ms.

• Mínimo: Representa el tiempo de respuesta más bajo registrado.

◦ Valor: Aproximadamente 500 ms.

• Máximo: Representa el tiempo de respuesta más alto registrado.

◦ Valor: Aproximadamente 20000 ms.

3.0.4. Pruebas de seguridad

Las pruebas de seguridad intentan verificar que los mecanismos de protección incorporados en el portal lo

protegerán de acceso impropio (Suárez y Yagual, 2022).. Durante las pruebas de seguridad, el responsable

de la prueba desempeña el papel de un individuo que desea entrar en el portal. Debe intentar conseguir las

claves de acceso por cualquier medio, debe bloquear el portal, negando así el servicio a otras personas.Con

el objetivo de evaluar la seguridad de la solución propuesta se emplea la herramienta ZAP para simular

ataques y encontrar vulnerabilidades que pueden ser utilizadas por atacantes externos. Como salida de la

primera iteración se obtienen los siguentes resultados.

Figura 3.2. Resultados primera iteración de prueba de seguridad con herrramienta
OWAS ZAP (Elaboración propia)
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Dentro de los resultados de esta primera iteración se combinan inconformidades resultantes del propio en-

torno local en el que se encuentra la propuesta de solución. Por lo cual una vez desplegado el sistema en

un entorno real parte de estas inconformidades dejarían de existir. Las inconformidades encontradas fueron

resueltas al ejecutarse una segunda iteración de pruebas.

3.0.5. Pruebas de aceptación

Las pruebas de aceptación son creadas en base a las historias de usuarios. El cliente debe especificar uno

o diversos escenarios para comprobar que una HU ha sido correctamente implementada. Las pruebas de

aceptación son consideradas como Pruebas de Caja Negra. Los clientes son responsables de verificar que

los resultados de estas pruebas sean correctos. Así mismo, en caso de que fallen varias pruebas, se debe

indicar el orden de prioridad de resolución. Una HU no se puede considerar terminada hasta tanto pase

correctamente todas las pruebas de aceptación. Dado que la responsabilidad es grupal, es recomendable

publicar los resultados de las pruebas de aceptación, de manera que todo el equipo esté al tanto de esta

información.

Tabla 3.9. Prueba de aceptación # 1

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU1 Historia de usuario: 1
Nombre: Autenticar usuario
Descripción: Se debe probar la autenticación existosa de un usuario
Condiciones de ejecución:El usuario debe ser administrador del sistema o poseer credenciales UCI.

Pasos de ejecución:
• El usuario accede a la url del portal web
• El usuario selecciona la opción de autenticarse
• El usuario rellena el formulario de autenticación con sus credenciales UCI.
• El usuario se autentica en el sistema

Resultados esperados: Autenticación usuario exitosa

Tabla 3.10. Prueba de aceptación # 2

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU2 Historia de usuario: 2
Nombre: Crear usuario
Descripción: Se debe probar la correcta creación de un usuario
Condiciones de ejecución:El usuario debe poseer el rol de Administrador General

Continúa en la próxima página
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Tabla 3.10. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:Los usuarios pueden crear nuevos usuarios en el sistema , pero deben llenar los
siguientes campos:

Nombre de usuario:(Obligatorio.Campo de texto.Permite todos los
caracteres(a-z,A-Z,0-9))

•• Dirección de correo electrónico:(Opcional.Campo de texto.Longitud máxima 254
caracteres.Permite direcciones de correo estructuralmente
válidas(Estructura:usuario@subdominios.dominio))

• Confirmar contraseña:(Obligatorio.Campo de texto.Longitud mínima 12
caracteres.Permite todos los caracteres)

• Roles(Obligatorio.Campo de selección.Valores(Administrador,Gestor de Contenido)
• Notificar al usuario acerca de su nueva cuenta(Opcional.Campo deselección.Valor por

defecto(Desmarcado))

Resultados esperados: Creación usuario exitosa

Tabla 3.11. Prueba de aceptación # 3

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU3 Historia de usuario: 3
Nombre: Mostrar listado de usuarios
Descripción: Se debe probar el correcto listado de usuarios
Condiciones de ejecución:E El usuario debe poseer el rol de Administrador General

Pasos de ejecución:El usuario puede visualizar el listado de sus usuarios existentes en el sistema, en la interfaz de
administración

Resultados esperados: Listado de usuarios exitosa

Tabla 3.12. Prueba de aceptación # 4

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU4 Historia de usuario: 4
Nombre: Filtrar usuarios
Descripción: Se debe probar el correcto filtrado de usuarios
Condiciones de ejecución:El usuario debe poseer el rol de Administrador General

Continúa en la próxima página
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Tabla 3.12. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:El usuario puede filtrar los usuarios existentes en el sistema, en la interfaz de administración.
Para ello deberá llenar alguno de los siguientes campos.

• Nombre o correro electrónico:(Opcional. Campo de texto.Permite todos los caracteres)
• Estado : (Opcional.Lista desplegable . Valores(Activo,Bloqueado))
• Rol : (Opcional.Lista desplegable. Valores (Administrador, Gestor de Contenido))

Resultados esperados: Filtrado de usuarios exitosa

Tabla 3.13. Prueba de aceptación # 5

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU5 Historia de usuario: 5
Nombre: Cancelar cuenta de usuarios
Descripción: Se debe probar la correcta cancelación de cuenta de usuario
Condiciones de ejecución:El usuario debe poseer el rol de Administrador General

Pasos de ejecución:
• El usuario puede eliminar usuarios en el sistema cancelando su cuenta de usuario en la

interfaz de administración. Una de las vías para realizar esta funcionalidad requiere de
seleccionar la opción Cancelar la(s) cuenta(s) de usuario seleccionado(s) del siguiente
campo y presionar el botón Aplicar a los elementos seleccionados .

• Acción:(Opcional . Lista desplegable. Valores(Lista de opciones))

Resultados esperados: Cancelació de cuenta de usuarios exitosa

Tabla 3.14. Prueba de aceptación # 6

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU6 Historia de usuario: 6
Nombre: Bloquear cuenta de usuario
Descripción: Se debe probar el correcto bloqueo de cuenta de usuarios
Condiciones de ejecución:El usuario debe poseer el rol de Administrador General

Pasos de ejecución:
• El usuario puede bloquear cuentas de usuario desde la interfaz de administración

seleccioando uno o múltiples usuarios en el listado de usuarios existentes en el sistema.
Para ello debe seleccionar la opción Bloquear al usuario o usuarios seleccionados del
siguiente campo y presionar el botón Aplicar a los elementos seleccionados

• Acción:(Opcional . Lista desplegable. Valores(Lista de opciones))

Resultados esperados: Bloqueo de cuenta de usuario exitosa
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Tabla 3.15. Prueba de aceptación # 7

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU7 Historia de usuario: 7
Nombre: Desbloquear cuenta de usuario
Descripción: Se debe probar el correcto desbloqueo de cuenta de usuarios
Condiciones de ejecución:El usuario debe poseer el rol de Administrador General

Pasos de ejecución:
• El usuario puede desbloquear cuentas de usuario desde la interfaz de administración

seleccioando uno o múltiples usuarios del listado de usuarios existentes en el sistema.
Para ello debe seleccionar la opción Desbloquear al usuario o usuarios seleccionados
del siguiente campo y presionar el botón Aplicar a los elementos seleccionados

• Acción:(Opcional . Lista desplegable. Valores(Lista de opciones))

Resultados esperados: Desbloqueo de cuenta de usuario exitosa

Durante el transcurso de las pruebas de aceptación en su primera iteración se detectaron inconformidades

entre las que se encuentran errores en la lógica del software y errores ortográficos. A continuación se muestra

una representación gráfica de los resultados obtenidos en la misma.

Figura 3.3. Resultados primera iteración de prueba de aceptación (Elaboración pro-
pia)

Luego de completar las pruebas de aceptación, se concluye que el proceso ha sido exitoso. En la primera

iteración, se identificaron varias inconformidades que afectaban el desempeño y la funcionalidad del sistema.

Sin embargo, estas inconformidades fueron abordadas y resueltas en una segunda iteración mediante un

enfoque sistemático y riguroso.
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3.1. Conclusiones parciales

Luego del desarrollo del presente capítulo sobre la validación mediante pruebas de la propuesta de solución,

se arribó a las siguientes conclusiones:

• El proceso de implementación del sistema fue llevado a cabo por medio de las tareas de ingeniería

que permitió el desarrollo de la totalidad de las funcionalidades del sistema.

• Se llevaron a cabo las pruebas de rendimiento y seguridad las cuales arrojaron un rendimeinto ade-

cuado de acuerdo al público que va dirigido en portal web, las pruebas de seguridad arrojaron algunas

alertas de categoría media e informativa que son resultados de no tener desplegado el sistema en un

entorno de producción .

• Se llevaron a cabo las pruebas de aceptación, dando como resultados dando como resultados satisfac-

torios un 60 por ciento de la totalidad debido a que se detectaron creaciones de contenido del mismo

tipo con iguales títulos, lográndose resolver en las siguentes iteraciones.

Conclusiones del capítulo

Las tareas de ingeniería ayudan a identificar, controlar y realizar un seguimiento de los requisitos y cambios

en cualquier etapa del desarrollo del proyecto.

Las pruebas de rendimiento y seguridad permiten comprobar la calidad del sistema propuesto.

La realización de pruebas de aceptación verifica el correcto funcionamiento y el cumplimiento de los requi-

sitos especificados.
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Conclusiones

Después de la realización del estudio, se logró la implementación del portal web y todo lo relacionado con

el marco teórico del estudio. Esto permitió llegar a las siguientes conclusiones:

• La investigación ha demostrado que la integración de herramientas innovadoraspuede mejorar sig-

nificativamente la experiencia educativa. Estas herramientas no solo facilitan el acceso a recursos

educativos, sino que también promueven un aprendizaje más interactivo y personalizado.

• La solución no solo ha demostrado ser un recurso valioso para la comunidad universitaria, sino que

también sirve como un modelo para futuras iniciativas en la gestión de tecnologías educativas.
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APÉNDICE A

Requisitos Funcionales

Tabla A.1. Requisitos Funcionales de la propuesta de solución.Elaboración propia

No. Nombre Prioridad Complejidad
RF 1 Autenticar usuario Baja Baja
RF 2 Crear Usuario Alta Baja
RF 3 Mostrar listado de usuarios Baja Baja
RF 4 Filtrar usuarios Baja Baja
RF 5 Cancelar cuenta de usuario Baja Baja
RF 6 Bloquear cuenta de usuario Baja Baja
RF 7 Desbloquear cuenta de usuario Baja Baja
RF 8 Filtrar contenido Baja Baja
RF 9 Mostrar listado de contenido Baja Baja
RF 10 Publicar contenido Baja Baja
RF 11 Anular publicación de contenido Baja Baja
RF 12 Eliminar contenido Baja Baja
RF 13 Buscar contenido Baja Baja
RF 14 Crear contenido multimedia Baja Baja
RF 15 Editar contenido multimedia Baja Baja
RF 16 Mostrar contenido multimedia Baja Baja
RF 17 Eliminar contenido multimedia Baja Baja
RF 18 Filtrar contenido multimedia Baja Baja
RF 19 Crear contenido documento Alta Baja
RF 20 Editar contenido documento Media Baja
RF 21 Mostrar listado de contenido docu-

mento
Baja Baja

RF 22 Mostrar contenido documento Baja Baja
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Tabla A.1. Funcionales de la propuesta de solución.Elaboración propia

RF 23 Crear contenido herramienta inno-
vadora

Alta Baja

RF 24 Editar contenido herramienta inno-
vadora

Media Baja

RF 25 Mostrar listado de contenido herra-
mienta innovadora

Baja Baja

RF 26 Mostrar contenido herramienta in-
novadora

Baja Baja

RF 27 Crear contenido asignatura Alta Baja
RF 28 Editar contenido asignatura Media Baja
RF 29 Mostrar listado de contenido asig-

natura
Baja Baja

RF 30 Mostrar contenido asignatura Baja Baja
RF 31 Crear contenido convocatoria Alta Baja
RF 32 Editar contenido convocatoria Media Baja
RF 33 Mostrar listado de contenido convo-

catoria
Baja Baja

RF 34 Mostrar contenido convocatoria Baja Baja
RF 35 Crear contenido foro debate Alta Baja
RF 36 Editar contenido foro debate Media Baja
RF 37 Mostrar listado de contenido foro

debate
Baja Baja

RF 38 Mostrar contenido foro debate Baja Baja
RF 39 Crear contenido publicación Alta Baja
RF 40 Editar contenido publicación Media Baja
RF 41 Mostrar listado de contenido publi-

cación
Baja Baja

RF 42 Mostrar contenido publicación Baja Baja
RF 43 Crear contenido imagen Alta Baja
RF 44 Editar contenido imagen Media Baja
RF 45 Mostrar listado de contenido ima-

gen
Baja Baja

RF 46 Crear contenido video Alta Baja
RF 47 Editar contenido video Media Baja
RF 48 Mostrar listado de contenido video Baja Baja
RF 49 Calificar contenido herramienta in-

novadora
Media Baja
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APÉNDICE B

Historias de Usuario

Tabla B.1. Historia de usuario # 8

Historia de usuario
Número: 8 Nombre: Filtrar contenidos
Usuario: Administrador General
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 2
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios registrados en el sistema con rol Administrador o Gestor de Contenido podrán filtrar
los contenidos existentes en el mismo, en la interfaz de administración. Para ello deberán introducir los datos en
alguno de los siguientes campos :

• Títutlo(Opcional. Campo de texto.Permite todos los caracteres)
• Tipo de Contenido(Opcional.Lista desplegable.Valores(Listado de contenidos))
• Estado de publicación (Opcional.Lista desplegable. Valores(Publicado,No publicado))
• Idioma (Opcional.Lista desplegable.Valores(Español))
• Acción:(Opcional . Lista desplegable. Valores(Lista de opciones))

Observaciones:

• Para que el sistema realice la funcionalidad de filtrar contenidos, es obligatorio que introduzca el título del
contenido o seleccione al menos un valorde los campos restantes.

• Si no existen contenidos que cumplan con los criterios introducidos en los campos, el sistema muestra un
mensaje de notificación.

Continúa en la próxima página
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APÉNDICE B. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla B.1. Continuación de la página anterior

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.2. Historia de usuario # 9

Historia de usuario
Número: 9 Nombre: Mostrar listado de contenidos
Usuario: Administrador General
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 2
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios registrados en el sistema con rol Administrador o Gestor de Contenido podrán visuali-
zar el listado de contenidos existentes en el mismo, en la interfaz de administración.

Observaciones:

• El listado de contenidos muestra de estos: Título, Tipo, Autor, Estado, Actualizado(última fecha de actuali-
zación) y las operaciones que se podrán realizar con el mismo, ya sea , Editar o Eliminar.

• Si no existen contenidos en el sistema, el listado se muestra vacío.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.3. Historia de usuario # 10

Historia de usuario
Número: 10 Nombre: Publicar contenido
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 2
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios registrados en el sistema con rol Administrador o Gestor de Contenido podrán publicar
contenidos seleccionándolos del listado de contenidos existentes en el sistema, en la interfaz de administración.
Para ello debe seleccionar la opción Publicar contenido del siguiente campo y presionar el botón Aplicar a los
elementos seleccionados.

• Acción (Opcional.Lista desplegable.Valores(Lista de opciones))

Continúa en la próxima página

David Emanuel Guilarte Correa 55



APÉNDICE B. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla B.3. Continuación de la página anterior

Observaciones:

• Para que el sistema realize la funcionalidad , es obligatorio que seleccione la opción Publicar contenido.
• Una vez publicado el contenido su estado cambiará a Publicado.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.4. Historia de usuario # 11

Historia de usuario
Número: 11 Nombre: Anular la publicación del contenido
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 2
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios autenticados en el sistema podrán retirar con rol de Administrador contenidos pu-
blicados seleccionándolos del listado existente en el sistema, en la interfaz de administración. Para ello deben
seleccionar la opción Anular la publicación del contenido del siguiente campo y presionar el botón Aplicar a los
elementos seleccionados.

• Acción (Opcional.Lista desplegable.Valores(Lista de opciones))

Observaciones:

• Para que el sistema realize la funcionalidad , es obligatorio que seleccione la opción Retirar contenido de la
publicación.

• El contenido no será eliminado sino que su estado cambiará a No publicado.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.5. Historia de usuario # 12

Historia de usuario
Número: 12 Nombre: Eliminar contenido
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 2

Continúa en la próxima página

David Emanuel Guilarte Correa 56



APÉNDICE B. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla B.5. Continuación de la página anterior

Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios autenticados en el sistema podrán eliminar los contenidos publicados seleccionándolos
del listado existente en el sistema, en la interfaz de administración. Para ello deben seleccionar la opción Eliminar
contenido del soguiente campo y presionar el botón Aplicar a los elementos seleccionados.

• Acción (Opcional.Lista desplegable.Valores(Lista de opciones))

Observaciones:

• Debe existir al menos un contenido de cualquier tipo en el sistema.
• Los contenidos pueden ser eliminados también mediante la opción Eliminar que se muestra a la derecha en

el listado de los contenidos creados en el sistema.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.6. Historia de usuario # 13

Historia de usuario
Número: 13 Nombre: Buscar contenido
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 2
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema debe permitir que los usuarios que accedan al sistema o vistien l sistema realizen bús-
quedas de contenido en el mismo, para ello deben ingresar la información en el campo:

• Búsqueda (Obligatorio.Campo de texto.Longitud mínima 3 caracteres.Permite todos los caracteres. No ad-
minte solamente caracteres especiales.)

Continúa en la próxima página
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Tabla B.6. Continuación de la página anterior

Observaciones:

• Si el usuario introduce la información de forma correcta, el sistema emite un mensaje notificando que la
búsqueda ha sido satisfactoria.

• Si el usuario introduce la información de forma incorrecta, wl sistema emite un mensaje notificando el error.
• Si el usuario introduce la información dejando campos obligatorios vacíos, el sistema emite un mensaje

indicándole que los campos obligatorios deben llenarse.
• Si el usuario introduce la información de forma correcta, y el sistema no encuentra coincidencias, el mismo

emite un mensaje de notificación.
• El nombre del campo no se aprecia en el sistema , pues a este se hace una referencia mediente el ícono

mostrado en el prototipo de la interfaz.
• Los contenidos pueden ser eliminados también mediante la opción Eliminar que se muestra a la derecha en

el listado de los contenidos creados en el sistema.

Interfaz:
No aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.7. Historia de usuario # 14

Historia de usuario
Número: 14 Nombre: Crear contenido multimedia
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 2
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios autenticados en el sistema con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán
añadir contenido multimedia en el mismo según sea necesario, para ello deben llenar los siguientes campos según
corresponda:

• Imagen/Añadir contenido multimedia (Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite imágenes
que cumplan con las restricciones del contenido multimedia).

• Texto alternativo (Obligatorio. Campo de texto . Longitud max 1024 caracteres. Permite todos los caracteres)
• Publicado (Opcional. Campo de selección. Valor por defecto (Marcado)).

Continúa en la próxima página
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APÉNDICE B. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla B.7. Continuación de la página anterior

Observaciones:

• Si el usuario introduce la información de forma correcta, el sistema emite un mensaje notificando que se ha
creado satisfactoriamente el contenido multimedia.

• Si el usuario introduce la información de forma incorrecta, wl sistema emite un mensaje notificando el error.
• El campo de Texto Alternativo y el Título de imagen solo se muestran una vez seleccionado el archivo de

tipo imagen.
• Si el usuario introduce la información dejando campos obligatorios vacíos, el sistema emite un mensaje

indicándole que los campos obligatorios deben llenarse.
• El campo de Texto alternativo y Título de imagen solo se muestran una vez seleccionaoel archivo de tipo

imagen.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.8. Historia de usuario # 15

Historia de usuario
Número: 15 Nombre: Editar contenido multimedia
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 2
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios autenticados en el sistema con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán
modificar contenido multimedia en el mismo según sea necesario, para ello deben modificar los siguientes campos
según corresponda:

• Imagen/Añadir contenido multimedia (Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite imágenes
que cumplan con las restricciones del contenido multimedia).

• Texto alternativo (Obligatorio. Campo de texto . Longitud max 1024 caracteres. Permite todos los caracteres)
• Publicado (Opcional. Campo de selección. Valor por defecto (Marcado)).

Continúa en la próxima página
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Tabla B.8. Continuación de la página anterior

Observaciones:

• Si el usuario introduce la información de forma correcta, el sistema emite un mensaje notificando que se ha
creado satisfactoriamente el contenido multimedia.

• Si el usuario introduce la información de forma incorrecta, wl sistema emite un mensaje notificando el error.
• El campo de Texto Alternativo y el Título de imagen solo se muestran una vez seleccionado el archivo de

tipo imagen.
• Si el usuario introduce la información dejando campos obligatorios vacíos, el sistema emite un mensaje

indicándole que los campos obligatorios deben llenarse.
• El campo de Texto alternativo y Título de imagen solo se muestran una vez seleccionaoel archivo de tipo

imagen.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.9. Historia de usuario # 16

Historia de usuario
Número: 16 Nombre: Mostrar contenido multimedia
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenido
multimedia existentes, en la interfaz de administración mientras que los usuarios anónimos y autenticados podrán
visualizarlos en los contenidos publicados que contengan contenido imágenes.
Observaciones: Los contenidos que contienen imágenes son

• Herramienta Innovadora.
• Convocatoria.
• Asignatura.
• Imagen.

Continúa en la próxima página
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Tabla B.9. Continuación de la página anterior

Interfaz:

Tabla B.10. Historia de usuario # 17

Historia de usuario
Número: 17 Nombre: Eliminar contenido multimedia
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán eliminar los contenido
multimedia existentes en el mismo.
Observaciones: Debe existir al menos un elemento multimedia en el sistema.
Interfaz:

No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.11. Historia de usuario # 18

Historia de usuario
Número: 18 Nombre: Filtrar contenido multimedia
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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APÉNDICE B. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla B.11. Continuación de la página anterior

Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán filtrar los contenido multi-
media existentes en el sistema, en la interfaz de administración. Para ello deberán introducir los datos en alguno de
los siguientes campos

• Nombre del elemento multimedia:(Opcional).Permite todos los caracteres.
• Ordenar por (Opcional)Lista desplegable. Valores(Más recientes primero, Nombre(A-z), Nombre(Z-A)).

Observaciones: Para que el sistema realice la funcionalidad de filtrar contenido, el usuario debe introducir el
nombre del contenido multimedia.
Si no existen contenidos que cumplan con los criterios introducidos en los campos, el sistema muestra un mensaje
de notificación.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.12. Historia de usuario # 19

Historia de usuario
Número: 19 Nombre: Crear contenido Documento
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 30
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido crear contenido de tipo Documento.
Para ello deben llenar los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite do-

cumentos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia el do-

cumento a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que hace referencia el

documento a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.
• Uno de los campos Herramienta o Asignatura debe contener un valor al crear el contenido documento.

Continúa en la próxima página

David Emanuel Guilarte Correa 62



APÉNDICE B. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla B.12. Continuación de la página anterior

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.13. Historia de usuario # 20

Historia de usuario
Número: 20 Nombre: Editar contenido Documento
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido editar contenido de tipo Documento.
Para ello deben modificar los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite do-

cumentos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia el do-

cumento a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que hace referencia el

documento a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.
• Uno de los campos Herramienta o Asignatura debe contener un valor al editar el contenido documento.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.14. Historia de usuario # 21

Historia de usuario
Número: 21 Nombre: Mostrar listado de contenido Documento
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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Tabla B.14. Continuación de la página anterior

Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
Documento existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando el documento deseado del
listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal del
sitio, seleccionando la opción: Biblioteca.

Observaciones:
Interfaz:

Tabla B.15. Historia de usuario # 22

Historia de usuario
Número: 22 Nombre: Mostrar contenido Documento
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 4
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
Documento existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando el documento deseado del
listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal
del sitio, seleccionando la opción: Biblioteca, donde se mostrará el listado de documentos y el usuario podrá
seleccionar el título del deseado.

Observaciones: El sistema mostrará una interfaz con los datos del documento seleccionado
Continúa en la próxima página
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Tabla B.15. Continuación de la página anterior

Interfaz:

Tabla B.16. Historia de usuario # 23

Historia de usuario
Número: 23 Nombre: Crear contenido Herramienta Innovadora
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 4
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido crear contenido de tipo Herramienta
Innovadora. Para ello deben llenar los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción:Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Archivo/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite archivos

que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.Permite múltiples valores.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia el do-

cumento a insertar.
• Enlace de herramienta:Opcional.Campo de texto.Permite insertar una url externa para acceder a la herra-

mienta.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.17. Historia de usuario # 24

Historia de usuario
Número: 24 Nombre: Editar contenido Herramienta Innovadora
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido

Continúa en la próxima página
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Tabla B.17. Continuación de la página anterior

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 4
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido editar contenido de tipo Herramienta
Innovadora. Para ello debe modificar los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción:Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Archivo/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite archivos

que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.Permite múltiples valores.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia el do-

cumento a insertar.
• Enlace de herramienta:Opcional.Campo de texto.Permite insertar una url externa para acceder a la herra-

mienta.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.18. Historia de usuario # 25

Historia de usuario
Número: 25 Nombre: Mostrar listado de contenido Herramienta Innovadora
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 4
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
Herramienta Innovadora existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la herramienta
deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú
principal del sitio, seleccionando la opción: Herramientas o en la sección Herramientas Innovadoras Destacadas de
la pagina de Inicio.

Observaciones:
Continúa en la próxima página
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Tabla B.18. Continuación de la página anterior

Interfaz:

Tabla B.19. Historia de usuario # 26

Historia de usuario
Número: 26 Nombre: Mostrar contenido Herramienta Innovadora
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 4
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción:
Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos Herramienta
Innovadora existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la herramienta deseada del
listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal del
sitio, seleccionando la opción: Herramientas o en la sección Herramientas Innovadoras Destacadas de la pagina de
Inicio. Y seleccionar la herramuenta deseada.

Observaciones: El sistema mostrará una interfaz con los datos de la herramienta innovadora seleccionada
Interfaz:
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Tabla B.20. Historia de usuario # 27

Historia de usuario
Número: 27 Nombre: Crear contenido Asignatura
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 4
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido crear contenido de tipo Asignatura.
Para ello deben llenar los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción:Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Curso Académico:Obligatorio.Campo de selección.Permite seleccionar el año o curso académico al que

pertenece la asignatura a insertar.
• Tipo de Ciencia:Obligatorio.Campo de selección.Permite seleccionarla ciencia a la que pertenece la asigna-

tura a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.21. Historia de usuario # 28

Historia de usuario
Número: 28 Nombre: Editar contenido Asignatura
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 4
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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Tabla B.21. Continuación de la página anterior

Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido editar contenido de tipo Asignatura.
Para ello deben modificar los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción:Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Curso Académico:Obligatorio.Campo de selección.Permite seleccionar el año o curso académico al que

pertenece la asignatura a insertar.
• Tipo de Ciencia:Obligatorio.Campo de selección.Permite seleccionarla ciencia a la que pertenece la asigna-

tura a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.22. Historia de usuario # 29

Historia de usuario
Número: 29 Nombre: Mostrar listado de contenido Asignatura
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 5
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
Asignatura existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la asignatura deseada del listado
de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal del sitio,
seleccionando la opción: Asignaturas de la página de Inicio o en la sección Ciencias de la pagina de Inicio.

Observaciones:
Interfaz:
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Tabla B.23. Historia de usuario # 30

Historia de usuario
Número: 30 Nombre: Mostrar contenido Asignatura
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 5
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción:
Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos Asignatura exis-
tentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la asignatura deseada del listado de contenido
mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando
la opción: Asignaturas o en la sección Ciencias de la pagina de Inicio. Y seleccionar la asignatura deseada del
listado mostrado.

Observaciones: El sistema mostrará una interfaz con los datos de la asignatura seleccionada
Interfaz:

Tabla B.24. Historia de usuario # 31

Historia de usuario
Número: 31 Nombre: Crear contenido Convocatoria
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 5
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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Tabla B.24. Continuación de la página anterior

Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido crear contenido de tipo Convocatoria.
Para ello deben llenar los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Imagen/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite documen-

tos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia .
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite do-

cumentos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Fecha:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la fecha de inicio de la convocatoria.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.25. Historia de usuario # 32

Historia de usuario
Número: 32 Nombre: Editar contenido Convocatoria
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 5
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido editar contenido de tipo Convocatoria.
Para ello deben modificar los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Imagen/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite documen-

tos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia .
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite do-

cumentos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Fecha:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la fecha de inicio de la convocatoria.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Continúa en la próxima página
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Tabla B.25. Continuación de la página anterior

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.26. Historia de usuario # 33

Historia de usuario
Número: 33 Nombre: Mostrar listado de contenido Convocatoria
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 5
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
convocatoria existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la convocatoria deseada del
listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal del
sitio, seleccionando de la sección: Nuestras Convocatorias de la página de Inicio.

Observaciones:
Interfaz:

Tabla B.27. Historia de usuario # 34

Historia de usuario
Número: 34 Nombre: Mostrar contenido Convocatoria
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 5
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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Tabla B.27. Continuación de la página anterior

Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
convocatoria existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la convocatoria deseada del
listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal del
sitio, seleccionando de la sección: Nuestras Convocatorias de la página de Inicio, donde se mostrará el listado de
convocatorias y el usuario podrá seleccionar el título de la deseada.

Observaciones: El sistema mostrará una interfaz con los datos de la convocatoria seleccionada
Interfaz:

Tabla B.28. Historia de usuario # 35

Historia de usuario
Número: 35 Nombre: Crear contenido Foro debate
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 5
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido crear contenido de tipo Foro debate.
Para ello deben llenar los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia el foro

debate a insertar.
• Guardar: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.

Continúa en la próxima página
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Tabla B.28. Continuación de la página anterior

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.29. Historia de usuario # 36

Historia de usuario
Número: 36 Nombre: Editar contenido Foro debate
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 5
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido editar contenido de tipo Foro debate.
Para ello deben modificar los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia el foro

debate a insertar.
• Guardar: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.30. Historia de usuario # 37

Historia de usuario
Número: 37 Nombre: Mostrar listado de contenido Foro debate
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 6
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
foro debate existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando el foro debate deseado del
listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos desde los contenidos
asignatura.Donde pueden seleccionar la opción foro debate .

Continúa en la próxima página
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Tabla B.30. Continuación de la página anterior

Observaciones:
Interfaz:

Tabla B.31. Historia de usuario # 38

Historia de usuario
Número: 38 Nombre: Mostrar contenido Foro debate
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 6
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
foro debate existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando el foro debate deseado del
listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos desde los contenidos
asignatura.Donde pueden seleccionar la opción foro debate ., donde se mostrará el listado de foro debates de la
asignatura en la que se encuentre y el usuario podrá seleccionar el título del deseado.

Observaciones: El sistema mostrará una interfaz con los datos del foro debate seleccionado
Interfaz:
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Tabla B.32. Historia de usuario # 39

Historia de usuario
Número: 39 Nombre: Crear contenido Publicación
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 6
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido crear contenido de tipo Publicación.
Para ello deben llenar los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Autor: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres. Permite múltiples valores.
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite do-

cumentos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Resumen: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia la pu-

blicación a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia la

publicación a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.
• Uno de los campos herramienta o asignatura deben contener algun valor antes de crear la publicación.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.33. Historia de usuario # 40

Historia de usuario
Número: 40 Nombre: Editar contenido Publicación
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 6
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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Tabla B.33. Continuación de la página anterior

Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido editar contenido de tipo Publicación.
Para ello deben modificar los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Autor: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres. Permite múltiples valores.
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite do-

cumentos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Resumen: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia la pu-

blicación a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia la

publicación a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.
• Uno de los campos herramienta o asignatura deben contener algun valor antes de editar la publicación.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.34. Historia de usuario # 41

Historia de usuario
Número: 41 Nombre: Mostrar listado de contenido Publicación
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 6
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos pu-
blicación existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la publiación deseada del listado
de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos desde el menú Biblioteca.

Observaciones:
Continúa en la próxima página
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Tabla B.34. Continuación de la página anterior

Interfaz:

Tabla B.35. Historia de usuario # 42

Historia de usuario
Número: 42 Nombre: Mostrar contenido Publicación
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 6
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
publicación existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la publiación deseada del lis-
tado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos desde el menú Biblioteca,
donde se mostrará el listado de publicaciones y el usuario podrá seleccionar el título del deseado.

Observaciones: El sistema mostrará una interfaz con los datos de la publicación seleccionada
Interfaz:
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Tabla B.36. Historia de usuario # 43

Historia de usuario
Número: 43 Nombre: Crear contenido Imagen
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido crear contenido de tipo Imagen. Para
ello deben llenar los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Imagen/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite imágenes

que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia la ima-

gen a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que hace referencia la

imagen a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.
• Uno de los campos Herramienta o Asignatura debe contener un valor al crear el contenido imagen.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.37. Historia de usuario # 44

Historia de usuario
Número: 44 Nombre: Editar contenido Imagen
Usuario: Administrador, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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Tabla B.37. Continuación de la página anterior

Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido editar contenido de tipo Imagen. Para
ello deben modificar los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Imagen/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia. Solo permite imágenes

que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia la ima-

gen a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que hace referencia la

imagen a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.
• Uno de los campos Herramienta o Asignatura debe contener un valor al editar el contenido imagen.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.38. Historia de usuario # 45

Historia de usuario
Número: 45 Nombre: Mostrar listado de contenido Imagen
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
Imagen existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la Imagen deseada del listado de
contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal del sitio,
seleccionando la opción: Recursos Educativos.

Observaciones:
Continúa en la próxima página
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Tabla B.38. Continuación de la página anterior

Interfaz:

Tabla B.39. Historia de usuario # 46

Historia de usuario
Número: 46 Nombre: Crear contenido Video
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido crear contenido de tipo Video. Para
ello deben llenar los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Video:Obligatorio.Campo de enlace. Solo permite enlaces de videos de la plataforma You Tube.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia el video

a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que hace referencia el

video a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.
• Uno de los campos Herramienta o Asignatura debe contener un valor al crear el contenido video.

Continúa en la próxima página
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Tabla B.39. Continuación de la página anterior

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.40. Historia de usuario # 47

Historia de usuario
Número: 47 Nombre: Editar contenido Video
Usuario: Administrador General, Gestor de Contenido
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.25 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: El sistema permite al administrador y al Gestor de Contenido editar contenido de tipo Video. Para
ello deben modificar los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Video:Obligatorio.Campo de enlace. Solo permite enlaces de videos de la plataforma You Tube.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que hace referencia al video

a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que hace referencia al

video a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Observaciones:

• El Administrador y Gestor de Contenido deben estar autenticados en el sistema.
• Uno de los campos Herramienta o Asignatura debe contener un valor al editar el contenido video.

Interfaz:
No se aplica por ser interfaz administrativa, la cual no es diseñada por el equipo de desarrollo

Tabla B.41. Historia de usuario # 48

Historia de usuario
Número: 48 Nombre: Mostrar listado de contenido Video
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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Tabla B.41. Continuación de la página anterior

Descripción: Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán visualizar los contenidos
Video existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando el video deseado del listado de
contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados podrán visualizarlos en el menú principal del sitio,
seleccionando la opción: Recursos Educativos/Videos.

Observaciones:
Interfaz:

Tabla B.42. Historia de usuario # 49

Historia de usuario
Número: 49 Nombre: Calificar Herramienta Innovadora
Usuario: Usuario
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: 1.13 Iteración asignada: 3
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Los usuarios que accedan a las herramientas podrán realizar una calificación con estrellas, la cual
representará la utilidad de la herramienta en cuestión desde la persepción del usuario.

Observaciones:
Interfaz:

David Emanuel Guilarte Correa 83



APÉNDICE C

Tareas Ingenieriles

Tabla C.1. Tarea de ingeniería # 8

Tarea
Número de tarea: 8 Número de Historia de usuario: 8
Nombre de la tarea: Filtrar contenido
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 20 de julio de 2024 Fecha de fin: 21 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de filtrar contenido.

Tabla C.2. Tarea de ingeniería # 9

Tarea
Número de tarea: 9 Número de Historia de usuario: 9
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 21 de julio de 2024 Fecha de fin: 22 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido.

Tabla C.3. Tarea de ingeniería # 10

Tarea
Número de tarea: 10 Número de Historia de usuario: 10
Nombre de la tarea: Publicar contenido

Continúa en la próxima página
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Tabla C.3. Continuación de la página anterior

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 22 de julio de 2024 Fecha de fin: 23 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de publicar contenido.

Tabla C.4. Tarea de ingeniería # 11

Tarea
Número de tarea: 11 Número de Historia de usuario: 11
Nombre de la tarea: Anular publicación de contenido
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 23 de julio de 2024 Fecha de fin: 24 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad anular publicación de contenido.

Tabla C.5. Tarea de ingeniería # 12

Tarea
Número de tarea: 12 Número de Historia de usuario: 12
Nombre de la tarea: Eliminar contenido
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 24 de julio de 2024 Fecha de fin: 25 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de eliminar contenido.

Tabla C.6. Tarea de ingeniería # 13

Tarea
Número de tarea: 13 Número de Historia de usuario: 13
Nombre de la tarea: Buscar contenido
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 25 de julio de 2024 Fecha de fin: 26 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de buscar contenido.

Tabla C.7. Tarea de ingeniería # 14

Tarea
Continúa en la próxima página
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Tabla C.7. Continuación de la página anterior

Número de tarea: 14 Número de Historia de usuario: 14
Nombre de la tarea: Crear contenido multimedia
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 26 de julio de 2024 Fecha de fin: 27 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido multimedia.

Tabla C.8. Tarea de ingeniería # 15

Tarea
Número de tarea: 15 Número de Historia de usuario: 15
Nombre de la tarea: Editar contenido multimedia
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 27 de julio de 2024 Fecha de fin: 28 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido multimedia.

Tabla C.9. Tarea de ingeniería # 16

Tarea
Número de tarea: 16 Número de Historia de usuario: 16
Nombre de la tarea: Mostrar contenido multimedia
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 28 de julio de 2024 Fecha de fin: 29 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar contenido multimedia.

Tabla C.10. Tarea de ingeniería # 17

Tarea
Número de tarea: 17 Número de Historia de usuario: 17
Nombre de la tarea: Eliminar contenido multimedia
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 29 de julio de 2024 Fecha de fin: 30 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de eliminar contenido multimedia.
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Tabla C.11. Tarea de ingeniería # 18

Tarea
Número de tarea: 18 Número de Historia de usuario: 18
Nombre de la tarea: Filtrar contenido multimedia
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 30 de julio de 2024 Fecha de fin: 31 de julio de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de filtrar contenido multimedia.

Tabla C.12. Tarea de ingeniería # 19

Tarea
Número de tarea: 19 Número de Historia de usuario: 19
Nombre de la tarea: Crear contenido docuemnto
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 1 de agosto de 2024 Fecha de fin: 2 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido documento.

Tabla C.13. Tarea de ingeniería # 20

Tarea
Número de tarea: 20 Número de Historia de usuario: 20
Nombre de la tarea: Editar contenido docuemnto
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 2 de agosto de 2024 Fecha de fin: 3 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido documento.

Tabla C.14. Tarea de ingeniería # 21

Tarea
Número de tarea: 21 Número de Historia de usuario: 21
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido docuemnto
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 4 de agosto de 2024 Fecha de fin: 5 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido documento.
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Tabla C.15. Tarea de ingeniería # 22

Tarea
Número de tarea: 22 Número de Historia de usuario: 22
Nombre de la tarea: Mpstrar contenido docuemnto
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 5 de agosto de 2024 Fecha de fin: 6 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar contenido documento.

Tabla C.16. Tarea de ingeniería # 23

Tarea
Número de tarea: 23 Número de Historia de usuario: 23
Nombre de la tarea: Crear contenido Herramienta Innovadora
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 6 de agosto de 2024 Fecha de fin: 7 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido Herramienta Innovado-
ra.Incluye validación de campo Título.

Tabla C.17. Tarea de ingeniería # 24

Tarea
Número de tarea: 24 Número de Historia de usuario: 24
Nombre de la tarea: Editar contenido Herramienta Innovadora
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 7 de agosto de 2024 Fecha de fin: 8 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido Herramienta Innovado-
ra.Incluye validación de campo Título.

Tabla C.18. Tarea de ingeniería # 25

Tarea
Número de tarea: 25 Número de Historia de usuario: 25
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido Herramienta Innovadora
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 8 de agosto de 2024 Fecha de fin: 9 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa

Continúa en la próxima página
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Tabla C.18. Continuación de la página anterior

Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido Herramienta In-
novadora.

Tabla C.19. Tarea de ingeniería # 26

Tarea
Número de tarea: 26 Número de Historia de usuario: 26
Nombre de la tarea: Mostrar contenido Herramienta Innovadora
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 9 de agosto de 2024 Fecha de fin: 10 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar contenido Herramienta Innovadora.

Tabla C.20. Tarea de ingeniería # 27

Tarea
Número de tarea: 27 Número de Historia de usuario: 27
Nombre de la tarea: Crear contenido Asignatura
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 10 de agosto de 2024 Fecha de fin: 11 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido Asignatura.Incluye validación
de campo Título.

Tabla C.21. Tarea de ingeniería # 28

Tarea
Número de tarea: 28 Número de Historia de usuario: 28
Nombre de la tarea: Editar contenido Asignatura
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 11 de agosto de 2024 Fecha de fin: 12 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido Asignatura.Incluye validación
de campo Título.

Tabla C.22. Tarea de ingeniería # 29

Tarea
Continúa en la próxima página
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Tabla C.22. Continuación de la página anterior

Número de tarea: 29 Número de Historia de usuario: 29
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido Asignatura
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 12 de agosto de 2024 Fecha de fin: 13 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido Asignatura.

Tabla C.23. Tarea de ingeniería # 30

Tarea
Número de tarea: 30 Número de Historia de usuario: 30
Nombre de la tarea: Mostrar contenido Asignatura
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 13 de agosto de 2024 Fecha de fin: 14 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar contenido Asignatura.

Tabla C.24. Tarea de ingeniería # 31

Tarea
Número de tarea: 31 Número de Historia de usuario: 31
Nombre de la tarea: Crear contenido Convocatoria
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 14 de agosto de 2024 Fecha de fin: 15 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido Convocatoria.Incluye valida-
ción de campo Título.

Tabla C.25. Tarea de ingeniería # 32

Tarea
Número de tarea: 32 Número de Historia de usuario: 32
Nombre de la tarea: Editar contenido Convocatoria
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 15 de agosto de 2024 Fecha de fin: 16 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido Convocatoria.Incluye valida-
ción de campo Título.
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Tabla C.26. Tarea de ingeniería # 33

Tarea
Número de tarea: 33 Número de Historia de usuario: 33
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido Convocatoria
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 16 de agosto de 2024 Fecha de fin: 17 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido Convocatoria.

Tabla C.27. Tarea de ingeniería # 34

Tarea
Número de tarea: 34 Número de Historia de usuario: 34
Nombre de la tarea: Mostrar contenido Convocatoria
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 17 de agosto de 2024 Fecha de fin: 18 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar contenido Convocatoria.

Tabla C.28. Tarea de ingeniería # 35

Tarea
Número de tarea: 35 Número de Historia de usuario: 35
Nombre de la tarea: Crear contenido Foro Debate
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 18 de agosto de 2024 Fecha de fin: 19 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido Foro Debate.Incluye valida-
ción de campo Título.

Tabla C.29. Tarea de ingeniería # 36

Tarea
Número de tarea: 36 Número de Historia de usuario: 36
Nombre de la tarea: Editar contenido Foro Debate
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 19 de agosto de 2024 Fecha de fin: 20 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido Foro Debate.Incluye valida-
ción de campo Título.
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Tabla C.30. Tarea de ingeniería # 37

Tarea
Número de tarea: 37 Número de Historia de usuario: 37
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido Foro Debate
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 20 de agosto de 2024 Fecha de fin: 21 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido Foro Debate.

Tabla C.31. Tarea de ingeniería # 38

Tarea
Número de tarea: 38 Número de Historia de usuario: 38
Nombre de la tarea: Mostrar contenido Foro Debate
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 21 de agosto de 2024 Fecha de fin: 22 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar contenido Foro Debate.

Tabla C.32. Tarea de ingeniería # 39

Tarea
Número de tarea: 39 Número de Historia de usuario: 39
Nombre de la tarea: Crear contenido Publicación
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 22 de agosto de 2024 Fecha de fin: 23 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido Publicación.Incluye validación
de campos Título Herramienta y Asignatura.

Tabla C.33. Tarea de ingeniería # 40

Tarea
Número de tarea: 40 Número de Historia de usuario: 40
Nombre de la tarea: Editar contenido Publicación
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 23 de agosto de 2024 Fecha de fin: 24 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido Publicación.Incluye valida-
ción de campos Título Herramienta y Asignatura.
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Tabla C.34. Tarea de ingeniería # 41

Tarea
Número de tarea: 41 Número de Historia de usuario: 41
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido Publicación
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 24 de agosto de 2024 Fecha de fin: 25 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido Publicación.

Tabla C.35. Tarea de ingeniería # 42

Tarea
Número de tarea: 42 Número de Historia de usuario: 42
Nombre de la tarea: Mostrar contenido Publicación
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 25 de agosto de 2024 Fecha de fin: 26 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar contenido Publicación.

Tabla C.36. Tarea de ingeniería # 43

Tarea
Número de tarea: 43 Número de Historia de usuario: 43
Nombre de la tarea: Crear contenido Imagen
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 26 de agosto de 2024 Fecha de fin: 27 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido Imagen.Incluye validación de
campos Título Herramienta y Asignatura.

Tabla C.37. Tarea de ingeniería # 44

Tarea
Número de tarea: 44 Número de Historia de usuario: 44
Nombre de la tarea: Editar contenido Imagen
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 27 de agosto de 2024 Fecha de fin: 28 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido Imagen.Incluye validación de
campos Título Herramienta y Asignatura.
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Tabla C.38. Tarea de ingeniería # 45

Tarea
Número de tarea: 45 Número de Historia de usuario: 45
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido Imagen
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 28 de agosto de 2024 Fecha de fin: 29 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido Imagen.

Tabla C.39. Tarea de ingeniería # 46

Tarea
Número de tarea: 46 Número de Historia de usuario: 46
Nombre de la tarea: Crear contenido Video
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 29 de agosto de 2024 Fecha de fin: 30 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de crear contenido Video.Incluye validación de
campos Título Herramienta y Asignatura.

Tabla C.40. Tarea de ingeniería # 47

Tarea
Número de tarea: 47 Número de Historia de usuario: 46
Nombre de la tarea: Editar contenido Video
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 30 de agosto de 2024 Fecha de fin: 31 de agosto de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de editar contenido Video.Incluye validación de
campos Título Herramienta y Asignatura.

Tabla C.41. Tarea de ingeniería # 48

Tarea
Número de tarea: 48 Número de Historia de usuario: 47
Nombre de la tarea: Mostrar listado de contenido Video
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 31 de agosto de 2024 Fecha de fin: 1 de septiembre de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de mostrar listado de contenido Video.
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Tabla C.42. Tarea de ingeniería # 49

Tarea
Número de tarea: 49 Número de Historia de usuario: 48
Nombre de la tarea: Calificar Herramienta Innovadora
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.25
Fecha de inicio: 1 de septiembre de 2024 Fecha de fin: 2 de septiembre de 2024
Programador responsable: David Emanuel Guilarte Correa
Descripción: Implementar la funcionalidad de calificar herramienta innovadora.
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Pruebas de aceptación

Tabla D.1. Prueba de aceptación # 8

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU8 Historia de usuario: 8
Nombre: Filtrar contenido
Descripción: Se debe probar el correcto filtrado de contenidos
Condiciones de ejecución:El usuario debe ser Administrador del sistema o Gestor de Contenido.

Pasos de ejecución:Los usuarios registrados en el sistema pueden filtrar los contenidos existentes en el mismo, en
la interfaz de administración. Para ello deberán introducir los datos en alguno de los
siguientes campos :

• Títutlo(Opcional. Campo de texto.Permite todos los caracteres)
• Tipo de Contenido(Opcional.Lista desplegable.Valores(Listado de contenidos))
• Estado de publicación (Opcional.Lista desplegable. Valores(Publicado,No publicado))
• Idioma (Opcional.Lista desplegable.Valores(Español))
• Acción:(Opcional . Lista desplegable. Valores(Lista de opciones))

Resultados esperados: Filtrado de contenido exitoso

Tabla D.2. Prueba de aceptación # 9

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU9 Historia de usuario: 9
Nombre: Mostrar listado de contenidos
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenidos

Continúa en la próxima página
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Tabla D.2. Continuación de la página anterior

Condiciones de ejecución:El usuario debe ser Administrador del sistema o Gestor de Contenido.

Pasos de ejecución:Los usuarios registrados en el sistema pueden visualizar el listado de contenidos existentes en
el mismo, en la interfaz de administración.

Resultados esperados: Listado de contenidos exitoso

Tabla D.3. Prueba de aceptación # 10

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU10 Historia de usuario: 10
Nombre: Publicar contenido
Descripción: Se debe probar la correcta publicación de contenidos
Condiciones de ejecución:El usuario debe ser Administrador del sistema o Gestor de Contenido.

Pasos de ejecución:Los usuarios registrados en el sistema pueden publicar contenidos seleccionándolos del
listado de contenidos existentes en el sistema, en la interfaz de administración. Para ello debe
seleccionar la opción Publicar contenido del siguiente campo y presionar el botón Aplicar a
los elementos seleccionados.

• Acción (Opcional.Lista desplegable.Valores(Lista de opciones))

Resultados esperados: Publicación de contenidos exitosa

Tabla D.4. Prueba de aceptación # 11

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU11 Historia de usuario: 11
Nombre: Anular la publicación del contenido
Descripción: Se debe probar la correcta anulación de publicación de contenidos
Condiciones de ejecución:El usuario debe ser Administrador del sistema o Gestor de Contenido.

Pasos de ejecución:Los usuarios autenticados en el sistema pueden retirar con rol de Administrador contenidos
publicados seleccionándolos del listado existente en el sistema, en la interfaz de
administración. Para ello deben seleccionar la opción Anular la publicación del contenido del
siguiente campo y presionar el botón Aplicar a los elementos seleccionados.

• Acción (Opcional.Lista desplegable.Valores(Lista de opciones))

Resultados esperados: Anulación de publicación de contenidos exitosa
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Tabla D.5. Prueba de aceptación # 12

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU12 Historia de usuario: 12
Nombre: Eliminar contenido
Descripción: Se debe probar la correcta eliminación de contenidos
Condiciones de ejecución:El usuario debe ser Administrador del sistema o Gestor de Contenido.

Pasos de ejecución:Los usuarios autenticados en el sistema pueden eliminar los contenidos publicados
seleccionándolos del listado existente en el sistema, en la interfaz de administración. Para ello
deben seleccionar la opción Eliminar contenido del soguiente campo y presionar el botón
Aplicar a los elementos seleccionados.

• Acción (Opcional.Lista desplegable.Valores(Lista de opciones))

Resultados esperados: Eliminación de contenidos exitosa

Tabla D.6. Prueba de aceptación # 13

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU13 Historia de usuario: 13
Nombre: Buscar contenido
Descripción: Se debe probar la correcta búsqueda de contenidos
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:El sistema permite que los usuarios que accedan al sistema o vistien el sistema realizen
búsquedas de contenido en el mismo, para ello deben ingresar la información en el campo:

• Búsqueda (Obligatorio.Campo de texto.Longitud mínima 3 caracteres.Permite todos
los caracteres. No adminte solamente caracteres especiales.)

Resultados esperados: Búsqueda de contenidos exitosa

Tabla D.7. Prueba de aceptación # 14

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU14 Historia de usuario: 14
Nombre: Crear contenido multimedia
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido multimedia
Condiciones de ejecución:

Continúa en la próxima página
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Tabla D.7. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:Los usuarios autenticados en el sistema con roles de Administrador o Gestor de Contenido
pueden añadir contenido multimedia en el mismo según sea necesario, para ello deben llenar
los siguientes campos según corresponda:

• Imagen/Añadir contenido multimedia (Obligatorio.Campo de contenido multimedia.
Solo permite imágenes que cumplan con las restricciones del contenido multimedia).

• Texto alternativo (Obligatorio. Campo de texto . Longitud max 1024 caracteres.
Permite todos los caracteres)

• Publicado (Opcional. Campo de selección. Valor por defecto (Marcado)).

Resultados esperados: Creación de contenido multimedia exitosa

Tabla D.8. Prueba de aceptación # 15

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU15 Historia de usuario: 15
Nombre: Editar contenido multimedia
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido multimedia
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios autenticados en el sistema con roles de Administrador o Gestor de Contenido
pueden modificar contenido multimedia en el mismo según sea necesario, para ello deben
modificar los siguientes campos según corresponda:

• Imagen/Añadir contenido multimedia (Obligatorio.Campo de contenido multimedia.
Solo permite imágenes que cumplan con las restricciones del contenido multimedia).

• Texto alternativo (Obligatorio. Campo de texto . Longitud max 1024 caracteres.
Permite todos los caracteres)

• Publicado (Opcional. Campo de selección. Valor por defecto (Marcado)).

Resultados esperados: Modificación de contenido multimedia exitosa

Tabla D.9. Prueba de aceptación # 16

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU16 Historia de usuario: 16
Nombre: Mostrar listado de contenido multimedia
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido multimedia
Condiciones de ejecución:
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Tabla D.9. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenido multimedia existentes, en la interfaz de administración mientras que los usuarios
anónimos y autenticados podrán visualizarlos en los contenidos publicados que contengan
contenido imágenes.

Resultados esperados: Listado de contenido multimedia exitosa

Tabla D.10. Prueba de aceptación # 17

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU17 Historia de usuario: 17
Nombre: Eliminar contenido multimedia
Descripción: Se debe probar la correcta eliminación de contenido multimedia
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido podrán eliminar los
contenido multimedia existentes en el mismo.

Resultados esperados: Eliminación de contenido multimedia exitosa

Tabla D.11. Prueba de aceptación # 18

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU18 Historia de usuario: 18
Nombre: Filtrar contenido multimedia
Descripción: Se debe probar el correcto filtrado de contenido multimedia
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden filtrar los contenido
multimedia existentes en el sistema, en la interfaz de administración. Para ello deberán
introducir los datos en alguno de los siguientes campos

• Nombre del elemento multimedia:(Opcional).Permite todos los caracteres.
• Ordenar por (Opcional)Lista desplegable. Valores(Más recientes primero,

Nombre(A-z), Nombre(Z-A)).

Resultados esperados: Filtrado de contenido multimedia exitosa
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Tabla D.12. Prueba de aceptación # 19

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU19 Historia de usuario: 19
Nombre: Crear contenido Documento
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido Documento
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido, Añadir Contenido y luego el tipo de contenido
Documento.LLena los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido

multimedia. Solo permite documentos que cumplan con las restricciones del contenido
multimedia.

• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que
hace referencia el documento a insertar.

• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que
hace referencia el documento a insertar.

• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Creación de contenido Documento exitosa

Tabla D.13. Prueba de aceptación # 20

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU20 Historia de usuario: 20
Nombre: Editar contenido Documento
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido Documento
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido
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Tabla D.13. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido,selecciona el documento a modificar. Modifica los
siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido

multimedia. Solo permite documentos que cumplan con las restricciones del contenido
multimedia.

• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que
hace referencia el documento a insertar.

• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que
hace referencia el documento a insertar.

• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Modificación de contenido Documento exitosa

Tabla D.14. Prueba de aceptación # 21

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU21 Historia de usuario: 21
Nombre: Mostrar listado de contenido Documento
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido Documento
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido visualizan los contenidos
Documento existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando el
documento deseado del listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados
pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando la opción: Biblioteca.

Resultados esperados: Listado de contenido Documento exitosa

Tabla D.15. Prueba de aceptación # 22

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU22 Historia de usuario: 22
Nombre: Mostrar contenido Documento
Descripción: Se debe probar la correcta visualización de contenido Documento
Condiciones de ejecución:
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Tabla D.15. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos Documento existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando el documento deseado del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados puedenn visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando
la opción: Biblioteca, donde se muestra el listado de documentos y el usuario puede
seleccionar el título del deseado

Resultados esperados: Visualización de contenido Documento exitosa

Tabla D.16. Prueba de aceptación # 23

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU23 Historia de usuario: 23
Nombre: Crear contenido Herramienta Innovadora
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido Herramienta Innovadora
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido, Añadir Contenido y luego el tipo de contenido
Herramienta Innovadora.LLena los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción:Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Archivo/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia.

Solo permite archivos que cumplan con las restricciones del contenido
multimedia.Permite múltiples valores.

• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que
hace referencia el documento a insertar.

• Enlace de herramienta:Opcional.Campo de texto.Permite insertar una url externa para
acceder a la herramienta.

• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Creación de contenido Herramienta Innovadora exitosa

Tabla D.17. Prueba de aceptación # 24

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU24 Historia de usuario: 24
Nombre: Editar contenido Herramienta Innovadora
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido Herramienta Innovadora
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Tabla D.17. Continuación de la página anterior

Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido,selecciona la herramienta innovadora a modificar.
Modifica los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción:Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Archivo/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia.

Solo permite archivos que cumplan con las restricciones del contenido
multimedia.Permite múltiples valores.

• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que
hace referencia el documento a insertar.

• Enlace de herramienta:Opcional.Campo de texto.Permite insertar una url externa para
acceder a la herramienta.

• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Modificación de contenido Herramienta Innovadora exitosa

Tabla D.18. Prueba de aceptación # 25

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU25 Historia de usuario: 25
Nombre: Mostrar listado de contenido Herramienta Innovadora
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido Herramienta Innovadora
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos Herramienta Innovadora existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando la herramienta deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando la
opción: Herramientas o en la sección Herramientas Innovadoras Destacadas de la pagina de
Inicio.

Resultados esperados: Listado de contenido Herramienta Innovadora exitosa

Tabla D.19. Prueba de aceptación # 26

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU26 Historia de usuario: 26
Nombre: Mostrar contenido Herramienta Innovadora
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Tabla D.19. Continuación de la página anterior

Descripción: Se debe probar la correcta visualización de contenido Herramienta Innovadora
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido puednn visualizar los
contenidos Herramienta Innovadora existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando la herramienta deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando la
opción: Herramientas o en la sección Herramientas Innovadoras Destacadas de la pagina de
Inicio. Y seleccionar la herramuenta deseada.

Resultados esperados: Visualización de contenido Herramienta Innovadora exitosa

Tabla D.20. Prueba de aceptación # 27

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU27 Historia de usuario: 27
Nombre: Crear contenido Asignatura
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido Asignatura
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido, Añadir Contenido y luego el tipo de contenido
Asignatura.LLena los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción:Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Curso Académico:Obligatorio.Campo de selección.Permite seleccionar el año o curso

académico al que pertenece la asignatura a insertar.
• Tipo de Ciencia:Obligatorio.Campo de selección.Permite seleccionarla ciencia a la que

pertenece la asignatura a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Creación de contenido Asignatura exitosa

Tabla D.21. Prueba de aceptación # 28

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU28 Historia de usuario: 28
Nombre: Editar contenido Asignatura
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido Asignatura
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Tabla D.21. Continuación de la página anterior

Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido,selecciona la Asignatura a modificar. Modifica los
siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción:Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Curso Académico:Obligatorio.Campo de selección.Permite seleccionar el año o curso

académico al que pertenece la asignatura a insertar.
• Tipo de Ciencia:Obligatorio.Campo de selección.Permite seleccionarla ciencia a la que

pertenece la asignatura a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Modificación de contenido Asignatura exitosa

Tabla D.22. Prueba de aceptación # 29

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU29 Historia de usuario: 29
Nombre: Mostrar listado de contenido Asignatura
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido Asignatura
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos Asignatura existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando la asignatura deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando la
opción: Asignaturas de la página de Inicio o en la sección Ciencias de la pagina de Inicio.

Resultados esperados: Listado de contenido Asignatura exitosa

Tabla D.23. Prueba de aceptación # 30

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU30 Historia de usuario: 30
Nombre: Mostrar contenido Asignatura
Descripción: Se debe probar la correcta visualización de contenido Asignatura
Condiciones de ejecución:
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Tabla D.23. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos Asignatura existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando la asignatura deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando la
opción: Asignaturas o en la sección Ciencias de la pagina de Inicio. Y seleccionar la
asignatura deseada del listado mostrado.

Resultados esperados: Visualización de contenido Asignatura exitosa

Tabla D.24. Prueba de aceptación # 31

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU31 Historia de usuario: 31
Nombre: Crear contenido Convocatoria
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido Convocatoria
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido, Añadir Contenido y luego el tipo de contenido
Convocatoria.LLena los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Imagen/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia.

Solo permite documentos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia .
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido

multimedia. Solo permite documentos que cumplan con las restricciones del contenido
multimedia.

• Fecha:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la fecha de inicio de la
convocatoria.

• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Creación de contenido Convocatoria exitosa

Tabla D.25. Prueba de aceptación # 32

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU32 Historia de usuario: 32
Nombre: Editar contenido Convocatoria
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido Convocatoria
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Tabla D.25. Continuación de la página anterior

Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido,selecciona la Convocatoria a modificar. Modifica
los siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Descripción: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Imagen/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia.

Solo permite documentos que cumplan con las restricciones del contenido multimedia .
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido

multimedia. Solo permite documentos que cumplan con las restricciones del contenido
multimedia.

• Fecha:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la fecha de inicio de la
convocatoria. .

• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Modificación de contenido Convocatoria exitosa

Tabla D.26. Prueba de aceptación # 33

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU33 Historia de usuario: 33
Nombre: Mostrar listado de contenido Convocatoria
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido Convocatoria
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos convocatoria existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando la convocatoria deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando de
la sección: Nuestras Convocatorias de la página de Inicio.

Resultados esperados: Listado de contenido Convocatoria exitosa

Tabla D.27. Prueba de aceptación # 34

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU34 Historia de usuario: 34
Nombre: Mostrar contenido Convocatoria
Descripción: Se debe probar la correcta visualización de contenido Convocatoria

Continúa en la próxima página

David Emanuel Guilarte Correa 108



APÉNDICE D. PRUEBAS DE ACEPTACIÓN

Tabla D.27. Continuación de la página anterior

Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos convocatoria existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando la convocatoria deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando de
la sección: Nuestras Convocatorias de la página de Inicio, donde se mostrará el listado de
convocatorias y el usuario podrá seleccionar el título de la deseada.

Resultados esperados: Visualización de contenido Convocatoria exitosa

Tabla D.28. Prueba de aceptación # 35

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU35 Historia de usuario: 35
Nombre: Crear contenido Foro Debate
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido Foro Deate
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido, Añadir Contenido y luego el tipo de contenido
Foro Debate.LLena los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia el foro debate a insertar.
• Guardar: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Creación de contenido Foro Debate exitosa

Tabla D.29. Prueba de aceptación # 36

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU36 Historia de usuario: 36
Nombre: Editar contenido Foro Debate
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido Foro Debate
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Continúa en la próxima página
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Tabla D.29. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido,selecciona el Foro Debate a modificar. Modifica los
siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia el foro debate a insertar.
• Guardar: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Modificación de contenido Foro Debate exitosa

Tabla D.30. Prueba de aceptación # 37

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU37 Historia de usuario: 37
Nombre: Mostrar listado de contenido Foro Debate
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido Foro Debate
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos foro debate existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando el foro debate deseado del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos desde los contenidos asignatura.Donde pueden
seleccionar la opción foro debate .

Resultados esperados: Listado de contenido Foro Debate exitosa

Tabla D.31. Prueba de aceptación # 38

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU38 Historia de usuario: 38
Nombre: Mostrar contenido Foro Debate
Descripción: Se debe probar la correcta visualización de contenido Foro Debate
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos foro debate existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando el foro debate deseado del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos desde los contenidos asignatura.Donde pueden
seleccionar la opción foro debate, donde se mostrará el listado de foro debates de la
asignatura en la que se encuentre y el usuario podrá seleccionar el título del deseado.

Continúa en la próxima página
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Tabla D.31. Continuación de la página anterior

Resultados esperados: Visualización de contenido Foro Debate exitosa

Tabla D.32. Prueba de aceptación # 39

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU39 Historia de usuario: 39
Nombre: Crear contenido Publicación
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido Publicación
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido, Añadir Contenido y luego el tipo de contenido
Publicación.LLena los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Autor: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres. Permite múltiples

valores.
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido

multimedia. Solo permite documentos que cumplan con las restricciones del contenido
multimedia.

• Resumen: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia la publicación a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia la publicación a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Creación de contenido Publicación exitosa

Tabla D.33. Prueba de aceptación # 40

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU40 Historia de usuario: 40
Nombre: Editar contenido Publicación
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido Publicación
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Continúa en la próxima página
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Tabla D.33. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido,selecciona la Publicación a modificar. Modifica los
siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Autor: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres. Permite múltiples

valores.
• Documento/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido

multimedia. Solo permite documentos que cumplan con las restricciones del contenido
multimedia.

• Resumen: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia la publicación a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia la publicación a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Modificación de contenido Publicación exitosa

Tabla D.34. Prueba de aceptación # 41

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU41 Historia de usuario: 41
Nombre: Mostrar listado de contenido Publicación
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido Publicación
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos publicación existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando la publiación deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos desde el menú Biblioteca.

Resultados esperados: Listado de contenido Publicación exitosa

Tabla D.35. Prueba de aceptación # 42

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU42 Historia de usuario: 42
Nombre: Mostrar contenido Publicación
Descripción: Se debe probar la correcta visualización de contenido Publicación
Condiciones de ejecución:

Continúa en la próxima página
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Tabla D.35. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos publicación existentes en el sistema,en la interfaz de administración ,
seleccionando la publiación deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios
anónimos y autenticados pueden visualizarlos desde el menú Biblioteca, donde se muestra el
listado de publicaciones y el usuario puede seleccionar el título del deseado.

Resultados esperados: Visualización de contenido Publicación exitosa

Tabla D.36. Prueba de aceptación # 43

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU43 Historia de usuario: 43
Nombre: Crear contenido Imagen
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido Imagen
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido, Añadir Contenido y luego el tipo de contenido
Imagen.LLena los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Imagen/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia.

Solo permite imágenes que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia la imagen a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que

hace referencia la imagen a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Creación de contenido Imagen exitosa

Tabla D.37. Prueba de aceptación # 44

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU44 Historia de usuario: 44
Nombre: Editar contenido Imagen
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido Imagen
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Continúa en la próxima página
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Tabla D.37. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido,selecciona la Imagen a modificar. Modifica los
siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Imagen/Añadir contenido multimedia:Obligatorio.Campo de contenido multimedia.

Solo permite imágenes que cumplan con las restricciones del contenido multimedia.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia la imagen a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que

hace referencia la imagen a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Modificación de contenido Imagen exitosa

Tabla D.38. Prueba de aceptación # 45

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU45 Historia de usuario: 45
Nombre: Mostrar listado de contenido Imagen
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido Imagen
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos Imagen existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando la
Imagen deseada del listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados
pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando la opción: Recursos
Educativos.

Resultados esperados: Listado de contenido Imagen exitosa

Tabla D.39. Prueba de aceptación # 46

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU46 Historia de usuario: 46
Nombre: Crear contenido Video
Descripción: Se debe probar la correcta creación de contenido Video
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Continúa en la próxima página
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Tabla D.39. Continuación de la página anterior

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido, Añadir Contenido y luego el tipo de contenido
Video.LLena los siguientes campos

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Video:Obligatorio.Campo de enlace. Solo permite enlaces de videos de la plataforma

You Tube.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia el video a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que

hace referencia el video a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Creación de contenido Video exitosa

Tabla D.40. Prueba de aceptación # 47

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU47 Historia de usuario: 47
Nombre: Editar contenido Video
Descripción: Se debe probar la correcta modificación de contenido Video
Condiciones de ejecución:El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de Administrador o Gestor de
Contenido

Pasos de ejecución:El usuario selecciona la opción Contenido,selecciona el Video a modificar. Modifica los
siguientes campos según corresponda.

• Título: Obligatorio.Campo de texto. Permite todos los caracteres.
• Video:Obligatorio.Campo de enlace. Solo permite enlaces de videos de la plataforma

You Tube.
• Asignatura:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la asignatura a la que

hace referencia al video a insertar.
• Herramienta:Opcional.Campo de selección.Permite seleccionar la herramienta a la que

hace referencia al video a insertar.
• Publicado: Opcional.Valor por defecto Marcado.

Resultados esperados: Modificación de contenido Video exitosa

Tabla D.41. Prueba de aceptación # 48

Caso de prueba de aceptación
Código: P1_HU48 Historia de usuario: 48

Continúa en la próxima página

David Emanuel Guilarte Correa 115



APÉNDICE D. PRUEBAS DE ACEPTACIÓN

Tabla D.41. Continuación de la página anterior

Nombre: Mostrar listado de contenido Video
Descripción: Se debe probar el correcto listado de contenido Video
Condiciones de ejecución:

Pasos de ejecución:Los usuarios con roles de Administrador o Gestor de Contenido pueden visualizar los
contenidos Video existentes en el sistema,en la interfaz de administración , seleccionando el
video deseado del listado de contenido mostrado. Los usuarios anónimos y autenticados
pueden visualizarlos en el menú principal del sitio, seleccionando la opción: Recursos
Educativos/Videos.

Resultados esperados: Listado de contenido Video exitosa
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