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RESUMEN 

Este proyecto desarrolla un módulo para la plataforma Edutainment, permitiendo la gestión 

colaborativa de recursos digitales para proyectos de aprendizaje y turismo en Ecuador. Utiliza 

una arquitectura de microservicios con Spring, Angular, y PostgreSQL, promoviendo la 

reutilización de recursos y simplificando la colaboración en proyectos educativos y de 

entretenimiento, con el objetivo de enriquecer la enseñanza y el aprendizaje a través de la 

innovación tecnológica. 

Palabras Claves: repositorio colaborativo, gamificación, realidad virtual, realidad aumentada, 

Edutainment, recursos digitales. 
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ABSTRACT 

This project develops a module for the Edutainment platform, enabling collaborative 

management of digital resources for learning and tourism projects in Ecuador. It uses a 

microservices architecture with Spring, Angular, and PostgreSQL, promoting resource reuse 

and simplifying collaboration in educational and entertainment projects, with the goal of 

enriching teaching and learning through technological innovation. 

Keywords: collaborative repository, gamification, virtual reality, augmented reality, 

Edutainment, digital resources. 
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1. Introducción 
 
En un mundo donde la tecnología evoluciona rápidamente, el ámbito educativo no es la 

excepción. La necesidad de herramientas que faciliten la interacción y colaboración entre 

estudiantes de distintas disciplinas es cada vez más imperante. Ante este desafío, el presente 

proyecto técnico, auspiciado por el grupo GIHP4C de la Universidad Politécnica Salesiana, se 

enfoca en el desarrollo de un módulo innovador para la plataforma Edutainment. Este módulo 

no solo actúa como un repositorio de recursos colaborativos sino también como un puente entre 

las competencias técnicas y creativas de los estudiantes, específicamente aquellos de las 

carreras de Computación y Diseño Multimedia. 

El proyecto surge de la necesidad de abordar dos problemas fundamentales en el entorno 

educativo actual: la falta de una plataforma unificada que permita la colaboración 

interdisciplinaria eficaz y la ausencia de un sistema centralizado para la gestión y reutilización 

de recursos educativos digitales. Estos desafíos son particularmente notables en proyectos que 

involucran gamificación, realidad virtual/aumentada, donde la integración de habilidades 

técnicas y creativas es crucial. 

Los estudiantes de Computación, con su sólida formación en programación, a menudo se ven 

limitados por su falta de experiencia en diseño gráfico y modelado 2D y 3D, habilidades 

esenciales para la creación de contenido interactivo y visualmente atractivo. Por otro lado, los 

estudiantes de Diseño Multimedia, aunque dotados de una creatividad excepcional y 

habilidades de diseño, enfrentan barreras en la implementación técnica de sus ideas. Este 

módulo propuesto se diseña para superar estas barreras, facilitando una colaboración efectiva y 

el intercambio de recursos entre ambos grupos. Además, busca mejorar la eficiencia en la 

evaluación y revisión de proyectos tanto por parte de los docentes como de la comunidad 

estudiantil. 

En cuanto a la implementación técnica, el proyecto se basa en una arquitectura de 

microservicios utilizando tecnologías avanzadas como Spring y Angular, y emplea PostgreSQL 

para la gestión de la base de datos. El enfoque del proyecto se centra en la optimización y 

seguridad de los recursos, garantizando una experiencia de usuario intuitiva y eficiente. 

Además, se adopta una metodología de desarrollo ágil que permite una adaptación flexible a 

las cambiantes necesidades y prioridades del entorno educativo contemporáneo. Con todo esto, 

el proyecto no solo atiende a las demandas actuales de las instituciones educativas, sino que 
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también se posiciona como un referente en la integración de tecnología y creatividad para el 

enriquecimiento del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Adicionalmente, este proyecto técnico busca trascender los límites tradicionales del aula, 

creando una plataforma que no sólo sea un recurso para estudiantes y docentes, sino que 

también sirva como un modelo para futuras iniciativas educativas y de desarrollo de software. 

Al alinear las necesidades educativas con las tendencias tecnológicas actuales, este módulo se 

configura como una herramienta clave en la formación de una nueva generación de 

profesionales capaces de combinar habilidades técnicas y creativas de manera efectiva y 

eficiente. Su implementación promete abrir nuevas vías para la colaboración interdisciplinaria, 

fomentando un enfoque más integrador y holístico en la educación y el desarrollo profesional, 

alineado con las dinámicas del mundo moderno. 
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2. Problema 
 

2.1. Antecedentes 
La intersección entre la tecnología y la creatividad ha marcado un punto de inflexión en el 

desarrollo de aplicaciones interactivas, particularmente en el ámbito educativo donde la 

gamificación y la realidad virtual/aumentada (RV/RA) han emergido como herramientas 

didácticas clave. Históricamente, la colaboración entre áreas técnicas y creativas ha sido un 

desafío en contextos académicos, donde la falta de experiencia complementaria entre 

estudiantes de diferentes disciplinas ha limitado el alcance y la profundidad de los proyectos 

conjuntos. En la Universidad Politécnica Salesiana, los estudiantes de la carrera de 

Computación exhiben una notable capacidad en programación, pero a menudo carecen de las 

destrezas necesarias en diseño de objetos 2D y 3D, críticos para proyectos de gamificación y 

RV/RA. 

Paralelamente, los estudiantes de Diseño Multimedia poseen una formación sólida en la 

creación de objetos visuales, pero enfrentan barreras al carecer de habilidades de programación 

para materializar sus conceptos en aplicaciones funcionales. Esta disparidad ha revelado la 

necesidad de una plataforma unificada que no solo fomente la colaboración interdisciplinaria, 

sino que también propicie un espacio de intercambio y enriquecimiento de conocimientos 

técnicos y creativos. La ausencia de tal sinergia ha impedido la optimización de recursos y la 

realización de proyectos integrados que podrían beneficiarse mutuamente de las habilidades de 

ambos grupos de estudiantes. 

2.2. Importancia y Alcances 
La importancia de este estudio radica en la creciente demanda de soluciones tecnológicas que 

integren efectivamente elementos de diseño y programación. La gamificación y la realidad 

virtual/aumentada (RV/RA) están redefiniendo el panorama educativo, ofreciendo nuevas vías 

para el aprendizaje interactivo y la capacitación profesional. En este escenario, los estudiantes 

de Computación y Diseño Multimedia son actores clave cuyas habilidades combinadas pueden 

generar productos educativos y de entretenimiento de alto impacto. La colaboración efectiva 

entre estas disciplinas es esencial no solo para la Universidad Politécnica Salesiana sino 

también para las instituciones educativas y empresas del sector tecnológico que buscan innovar 

en sus métodos de enseñanza y en la oferta de contenidos digitales. 
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El proyecto de grado propuesto apunta a beneficiar directamente a los estudiantes de ambas 

carreras, facilitando un entorno de colaboración que potenciará su capacidad para desarrollar 

proyectos conjuntos más robustos y de mayor calidad. Indirectamente, el proyecto beneficiará 

a la comunidad educativa en su conjunto, proporcionando un repositorio de recursos y 

herramientas que puede ser adoptado por otras instituciones para fomentar la 

interdisciplinariedad y la innovación. 

Actualmente, la falta de una plataforma integrada se manifiesta en la dificultad para compartir 

conocimientos y recursos entre los estudiantes, resultando en una limitada transferencia de 

habilidades y en proyectos que no explotan completamente el potencial creativo y técnico de 

los participantes. Esta situación también se refleja en el sector educativo más amplio, donde las 

instituciones luchan por ofrecer experiencias de aprendizaje que involucren las últimas 

tecnologías. La propuesta de este trabajo de grado tiene el potencial de influir positivamente en 

la dinámica de trabajo actual, fomentando una cultura de colaboración que puede extenderse 

más allá de las aulas universitarias y tener un efecto transformador en los sectores económicos 

y empresariales enfocados en la educación y el entretenimiento digital. 

2.3. Delimitación 
El trabajo realizado se establece en las siguientes dimensiones fundamentales: 

1. Espacial: La implementación del módulo está restringida a la plataforma Edutainment 

utilizada dentro de la Universidad Politécnica Salesiana, con la intención de expandir su 

uso a otras instituciones en el futuro, según los resultados y aceptación del proyecto. 

2. Temporal: El desarrollo del módulo se llevará a cabo durante el período académico 

estipulado para el proyecto de titulación, con fases de diseño, implementación y evaluación 

claramente definidas y sujetas a la calendarización académica. 

3. Sectorial: El enfoque se centra en la colaboración entre los estudiantes de las carreras de 

Computación y Diseño Multimedia, abordando sus necesidades específicas y buscando 

superar las limitaciones actuales en cuanto a la colaboración y el intercambio de recursos 

didácticos y creativos. 

4. Institucional: Se limita a los recursos y capacidades ofrecidas por las facultades 

involucradas, así como a las políticas y normativas de la Universidad que rigen los 

proyectos de titulación y la colaboración interdepartamental. 
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3. Objetivos 
 

3.1. Objetivo General 
Desarrollar e implementar un módulo como repositorio de recursos colaborativos mediante 

Spring, Angular y PostgreSQL para la plataforma de Edutainment del grupo de GIHP4C de la 

Universidad Politécnica Salesiana. 

3.2. Objetivos Específicos 
OE1. Investigar y definir de manera precisa las necesidades de almacenamiento y gestión de 

scripts y objetos de diseño para la plataforma Edutainment. 

OE2. Diseñar la arquitectura y la interfaz del módulo de repositorio, asegurando la accesibilidad 

y facilidad de uso tanto para los estudiantes de Computación como para los de Diseño 

Multimedia. 

OE3. Desarrollar el módulo de repositorio, implementando de manera efectiva funciones de 

carga, descarga y visualización de scripts y objetos. 

OE4. Establecer un sistema de etiquetado y categorización de scripts y objetos que permita una 

búsqueda y organización eficientes. 

OE5. Realizar pruebas exhaustivas del módulo para identificar y corregir posibles problemas 

de funcionamiento y optimizar su rendimiento. 

OE6. Elaborar documentación detallada y material de capacitación destinado a estudiantes y 

profesores para facilitar el uso adecuado del módulo de repositorio. 

OE7. Evaluar de manera rigurosa el funcionamiento del módulo en la colaboración 

interdisciplinaria y la calidad de los proyectos, recopilando retroalimentación valiosa de los 

usuarios y ajustando el sistema en consecuencia. 
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4. Revisión de la literatura 
 
En esta sección se presentarán los conceptos fundamentales que sustentan la creación de un 

repositorio para recursos de gamificación, realidad virtual y aumentada. Se explorará no solo la 

importancia y el impacto de estas tecnologías en el ámbito educativo y de entretenimiento, sino 

también cómo un repositorio centralizado puede facilitar el acceso y la reutilización de recursos 

educativos y lúdicos en estos campos. Se discutirán los principios de la gamificación, cómo 

estas prácticas pueden mejorar el aprendizaje y la participación, y el potencial de la realidad 

virtual/aumentada para crear experiencias inmersivas y efectivas. Además, se abordará la 

gestión de datos y las mejores prácticas en el desarrollo de repositorios digitales, enfatizando la 

necesidad de sistemas seguros, accesibles y eficientes para la gestión y recuperación de 

recursos, apoyándose en arquitecturas de microservicios y herramientas como Spring y 

Angular. Este análisis integral busca proveer una base teórica sólida que respalde la viabilidad 

y eficacia del repositorio propuesto. 

4.1. Gamificación 
 
La gamificación se ha integrado en diversos campos como la educación, el marketing y la 

capacitación corporativa, demostrando ser una herramienta efectiva para aumentar la 

participación y la retención de conocimientos (Borrás Gené, 2015). Utilizando elementos de 

juego en contextos no lúdicos, la gamificación estimula la motivación y el compromiso, 

haciendo que las actividades educativas sean más atractivas y memorables. En el ámbito 

educativo, se ha observado que la gamificación puede mejorar significativamente la experiencia 

de aprendizaje, promoviendo un enfoque más activo y participativo por parte de los estudiantes. 

Su inclusión en los programas educativos ha mostrado resultados positivos en la mejora de la 

comprensión y retención del material educativo (Ortiz-Colón, Jordán, & Agredal, 2018). 

4.2. Realidad Virtual/Aumentada 
 
La Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA), reconocidas por su versatilidad, 

ofrecen aplicaciones innovadoras en diversos ámbitos. Desde la educación, donde transforman 

el aprendizaje en una experiencia inmersiva, hasta el sector de la salud, donde facilitan 

procedimientos quirúrgicos y rehabilitación, estas tecnologías están revolucionando la manera 

en que interactuamos con el mundo digital. En el entretenimiento, la RV y la RA crean 
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experiencias de juego y espectáculos visuales sin precedentes, mientras que, en el sector 

empresarial, mejoran la capacitación y la visualización de datos complejos. Estas herramientas 

no solo mejoran las experiencias existentes, sino que también abren la puerta a nuevas 

posibilidades en campos como la arquitectura, el diseño y más allá, señalando un futuro donde 

lo virtual y lo real se fusionan de maneras cada vez más integradas y sorprendentes (Gutiérrez, 

2020). 

Sin embargo, en este proyecto nos centramos en como la RA y RV tienen un potencial 

significativo en el turismo, en la educación y en la representación de leyendas y mitos de la 

cultura ecuatoriana. En turismo, estas tecnologías recrean escenarios históricos y culturales, 

ofreciendo a los visitantes una experiencia inmersiva del pasado. La RA se usa para superponer 

imágenes y narrativas en sitios históricos, enriqueciendo la visita con contextos y leyendas. En 

educación, la RV es una herramienta poderosa para visualizar y experimentar eventos y lugares 

históricos, facilitando un aprendizaje profundo y atractivo sobre la rica historia y mitología 

ecuatoriana. Estas experiencias no solo educan, sino que también fomentan la apreciación y 

conservación del patrimonio cultural (Burbano Erazo, 2022; Zambrano, Romero, Dávila, & 

Balarezo, 2023). 

4.3. Arquitectura de Microservicios 
 
En la plataforma Edutainment, la adopción de la arquitectura de microservicios juega un papel 

fundamental. Esta arquitectura permite diseñar la plataforma como una colección de servicios 

independientes y ligeros, cada uno con su propia base de datos y lógica de negocio. Este enfoque 

ofrece ventajas significativas: facilita la escalabilidad del sistema, ya que cada servicio puede 

escalarse de forma independiente según la demanda; mejora la resiliencia, pues el fallo en un 

microservicio no afecta a los demás; y promueve una mayor agilidad en el desarrollo y el 

despliegue de nuevas características. Además, la arquitectura de microservicios se alinea bien 

con prácticas de desarrollo ágil y entrega continua, permitiéndome actualizar y mejorar 

continuamente la plataforma sin interrumpir su funcionamiento global (Contreras, 2018). 

Al implementar la arquitectura de microservicios en la plataforma Edutainment, buscamos 

capitalizar su modularidad y flexibilidad. Este enfoque es especialmente ventajoso para nuestro 

proyecto, ya que estamos desarrollando un módulo dentro de una plataforma que ya integra 

múltiples módulos. La arquitectura de microservicios nos permite construir y escalar el módulo 
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de repositorio de recursos de manera independiente, garantizando así una integración y 

mantenimiento más eficientes. Además, esta arquitectura facilita la adaptación a las cambiantes 

necesidades tecnológicas y pedagógicas, permitiendo que cada componente de Edutainment 

evolucione sin obstaculizar el funcionamiento de los demás. Al final, la meta es crear un sistema 

cohesivo donde cada módulo, trabajando en conjunto, optimice la experiencia de aprendizaje y 

colaboración en la plataforma. Cada microservicio es desarrollado, desplegado y operado de 

manera independiente, lo que facilita la actualización y el mantenimiento sin afectar al resto del 

sistema. Esta arquitectura permite el uso de distintas tecnologías y lenguajes de programación 

para cada servicio, optimizando el rendimiento y adaptabilidad. Además, mejora la capacidad 

de respuesta del sistema frente a demandas fluctuantes, ya que cada servicio puede escalar 

según sea necesario. En términos de seguridad, esta arquitectura permite aislar fallas, 

reduciendo el riesgo de interrupciones en el sistema completo. La implementación de 

microservicios es clave para crear una plataforma robusta, eficiente y capaz de evolucionar 

rápidamente ante los cambios y necesidades del proyecto Edutainment (Contreras, 2018). 

4.4. Gestión de Repositorios Digitales 
 
La gestión de repositorios digitales en la plataforma Edutainment es un aspecto crucial. Este 

proceso implica la organización, almacenamiento y recuperación eficiente de recursos 

educativos digitales, como contenidos de gamificación, realidad virtual y aumentada. La 

efectividad de un repositorio digital depende de su capacidad para clasificar y etiquetar los 

recursos de manera que sean fácilmente accesibles y reutilizables. Además, la seguridad y la 

integridad de los datos son fundamentales, asegurando que los recursos sean accesibles solo 

para usuarios autorizados y estén protegidos contra accesos no autorizados o corrupción de 

datos. El objetivo es crear un sistema que no solo almacene información de manera eficiente, 

sino que también facilite la colaboración y el intercambio de conocimientos entre los usuarios 

(López, 2021). 

4.5. Tecnologías de Desarrollo Web 
 
Es importante destacar el papel teórico y práctico de Angular, Spring y PostgreSQL. Estas 

tecnologías no son solo herramientas; representan la confluencia de avanzadas prácticas de 

programación y principios de diseño de software. Angular, basado en el patrón de diseño MVC 

(Modelo-Vista-Controlador), optimiza la interacción usuario-interfaz. Spring, siguiendo el 
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principio de "inversión de control", facilita la creación de aplicaciones modulares y de fácil 

mantenimiento. PostgreSQL, por su parte, se alinea con la teoría de bases de datos relacionales, 

proporcionando robustez y escalabilidad. La elección de estas tecnologías refleja un 

compromiso con prácticas de desarrollo modernas y eficientes, fundamentales para el éxito del 

proyecto. 

4.5.1. Angular 

Angular es un framework de desarrollo frontend basado en TypeScript que facilita la 

construcción de aplicaciones web y móviles eficientes y sofisticadas. Con su arquitectura 

basada en componentes, Angular permite a los desarrolladores crear interfaces de usuario 

altamente interactivas y dinámicas. Estos componentes son reutilizables y fáciles de mantener, 

lo que hace que Angular sea ideal para proyectos grandes y complejos. Angular también maneja 

eficientemente la actualización del modelo de objeto de documento (DOM) para reflejar los 

cambios en los datos, lo que es crucial para las aplicaciones de página única (SPA), donde la 

fluidez y la reactividad son esenciales. Además, Angular incluye servicios integrados y un 

potente sistema de enrutamiento, mejorando la experiencia general del usuario y facilitando la 

construcción de aplicaciones ricas e interactivas (Angular Team, s.f.). 

En el contexto del módulo de repositorio de recursos de la plataforma Edutainment, Angular es 

utilizado para desarrollar una interfaz de usuario que no solo sea atractiva y fácil de usar, sino 

que también permita una interacción eficiente y dinámica con los recursos educativos. La 

capacidad de Angular para actualizar la vista de manera eficiente cuando los datos cambian es 

particularmente útil para garantizar que los usuarios tengan acceso en tiempo real a la 

información más actualizada del repositorio. 

4.5.2. Spring 

Spring es un framework de desarrollo backend ampliamente utilizado, conocido por su robustez 

y versatilidad. Ofrece un enfoque integral para el desarrollo de aplicaciones Java, destacando 

por su sistema de inyección de dependencias que facilita la creación y gestión de componentes 

de manera eficiente. Esto es crucial en entornos donde se requiere flexibilidad y modularidad, 

como en arquitecturas basadas en microservicios. Spring permite a los desarrolladores construir 

aplicaciones desacopladas y cohesivas, mejorando la mantenibilidad y escalabilidad del 

software (González, 2016). 
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En el módulo de repositorio de recursos de la plataforma Edutainment, Spring es fundamental 

para la implementación de la lógica de negocio y la gestión de datos. Su capacidad para manejar 

microservicios permite un desarrollo más ágil y modular del backend del repositorio, facilitando 

la implementación de funcionalidades complejas y la integración eficiente con otros 

componentes y servicios de la plataforma. Además, la utilización de Spring Boot dentro del 

ecosistema de Spring simplifica la configuración y el despliegue, acelerando el desarrollo y 

permitiendo iteraciones más rápidas, lo que es esencial para adaptarse a las necesidades 

cambiantes del proyecto. 

4.5.3. PostgreSQL 

PostgreSQL es un avanzado sistema de gestión de bases de datos objeto-relacional, altamente 

respetado por su solidez, seguridad y su fiel adhesión a los estándares SQL. Es conocido por su 

arquitectura sofisticada, que soporta funcionalidades como transacciones ACID (Atomicidad, 

Consistencia, Aislamiento, Durabilidad), recuperación ante fallos y concurrencia robusta. 

Además, PostgreSQL maneja de manera eficiente tanto datos estructurados como no 

estructurados, lo que lo hace ideal para aplicaciones que requieren alta flexibilidad y capacidad 

de adaptación. Con soporte para una amplia gama de tipos de datos, incluyendo JSON y datos 

geoespaciales, así como un potente sistema de indexación y búsqueda de texto completo, 

PostgreSQL es una solución versátil y escalable para una variedad de necesidades de manejo 

de datos (The PostgreSQL Global Development Group, s.f.). 

En el módulo de repositorio de recursos de Edutainment, PostgreSQL es utilizado debido a su 

habilidad para gestionar eficientemente los datos estructurados y no estructurados. Su 

confiabilidad y escalabilidad son fundamentales para mantener la integridad y el acceso seguro 

a los recursos educativos, que pueden incluir una variedad de formatos y tamaños. La elección 

de PostgreSQL asegura que la plataforma pueda crecer y adaptarse a las necesidades cambiantes 

del entorno educativo, manteniendo al mismo tiempo un alto nivel de rendimiento y seguridad. 

4.5.4. Docker 

Docker es una plataforma de contenedores que permite empaquetar una aplicación y sus 

dependencias en un contenedor virtual aislado que puede ejecutarse en cualquier sistema 

operativo que tenga instalado Docker. Esta tecnología se ha convertido en un estándar de facto 

para el despliegue de aplicaciones en entornos de desarrollo, prueba y producción debido a su 
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capacidad para garantizar la consistencia entre los entornos y simplificar el proceso de DevOps 

(Miell & Sayers, 2019). 

La utilización de Docker en el proyecto es clave para respaldar el principio de "construir una 

vez, desplegar en cualquier lugar", lo que proporciona una gran flexibilidad y eficiencia en el 

ciclo de vida del desarrollo de software. Con Docker, podemos asegurar que el entorno de 

desarrollo del módulo de repositorio sea consistente con el entorno de producción, lo que 

minimiza los problemas comunes relacionados con las diferencias entre entornos. Además, la 

tecnología de contenedores ofrece una manera más eficiente de utilizar los recursos del sistema 

en comparación con las máquinas virtuales tradicionales, ya que permite ejecutar múltiples 

contenedores de manera simultánea en un único host (Docker, 2020). 

En el módulo de repositorio de recursos de Edutainment, Docker facilita la implementación de 

microservicios encapsulando cada servicio y su entorno en un contenedor independiente. Esto 

permite un escalado y una gestión más eficiente, ya que cada contenedor puede iniciarse, 

detenerse, trasladarse y replicarse de manera independiente de los otros. Además, la integración 

con herramientas de orquestación de contenedores como Kubernetes puede llevar la 

administración y el escalado automático de estos servicios a un nivel superior, aumentando aún 

más la fiabilidad y disponibilidad del módulo de repositorio. 

4.5.5. Eureka Netflix 

Netflix Eureka es una herramienta dentro del ecosistema de Spring Cloud que funciona como 

un servicio de descubrimiento para aplicaciones basadas en microservicios. Permite a los 

servicios encontrar y comunicarse entre sí sin la necesidad de codificar de forma rígida las 

direcciones de host y puertos, lo cual es crucial en entornos dinámicos donde las direcciones de 

los servicios pueden cambiar con frecuencia (Baeldung & Baeldung, 2024). 

En la práctica, Eureka usa un servidor de registro donde cada microservicio se registra, y un 

cliente que consulta este servidor para localizar otros servicios. Esta arquitectura facilita la 

creación de sistemas distribuidos resilientes y escalables, ya que los servicios pueden 

registrarse, quitar su registro y descubrir pares de forma dinámica, lo que es particularmente 

valioso en entornos de nube y de aplicaciones empresariales a gran escala. 

En la arquitectura de la plataforma Edutainment, Netflix Eureka juega un papel crucial en la 

gestión de microservicios, aportando flexibilidad y dinamismo al permitir que se registren y 
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localicen de manera adaptable a los cambios del entorno de desarrollo. Esto asegura no solo 

una mayor resiliencia y tolerancia a fallos, manteniendo la operatividad del sistema incluso ante 

fallas de componentes, sino que también facilita una escalabilidad eficiente. Eureka maneja de 

forma ágil los registros y descubrimientos de servicios, permitiendo que el sistema se adapte y 

crezca de acuerdo con las necesidades cambiantes del proyecto. Además, su interfaz de usuario 

contribuye significativamente a simplificar el monitoreo y la gestión del entorno de 

microservicios, ofreciendo una visión clara del estado de los servicios y mejorando la eficiencia 

en la administración del sistema. 

4.5.6. Zipkin 

Zipkin es una herramienta de seguimiento distribuido de código abierto que se utiliza para 

recopilar información detallada sobre el rendimiento y la latencia de las aplicaciones. Sirve 

principalmente para ayudar a los desarrolladores a diagnosticar y solucionar problemas en 

sistemas de microservicios, proporcionando una visión clara de cómo las solicitudes viajan a 

través de diferentes servicios. Mediante la recopilación y presentación de datos detallados sobre 

las peticiones que se realizan dentro de una arquitectura de servicios, Zipkin facilita la 

identificación de cuellos de botella y otros problemas de rendimiento (Zipkin, s.f.). 

Zipkin ofrece una interfaz de usuario que visualiza trazas de servicios, mostrando cómo las 

solicitudes se propagan y cuánto tiempo tardan en procesarse a través de varios servicios. Esto 

es especialmente útil en sistemas complejos donde un solo problema puede afectar a múltiples 

componentes interconectados. Al analizar estas trazas, los desarrolladores pueden entender 

mejor las interacciones entre servicios y optimizar el rendimiento y la eficiencia del sistema en 

general. 

La integración de Zipkin en el proyecto de Edutainment ilustra un enfoque meticuloso hacia la 

monitorización y diagnóstico en un entorno de microservicios complejo. Como una herramienta 

de seguimiento distribuido, Zipkin es vital para recoger datos sobre el rendimiento y la latencia 

en aplicaciones donde interactúan numerosos microservicios. Su capacidad para ofrecer una 

visión detallada del tráfico de solicitudes y las interacciones entre los servicios nos permite 

identificar y abordar eficazmente cuellos de botella y otros problemas de rendimiento. Este 

enfoque no solo mejora la eficiencia y efectividad del sistema, sino que también es clave para 

el diagnóstico en tiempo real, permitiendo un mantenimiento proactivo y contribuyendo a una 

mejora continua de nuestras prácticas de desarrollo y arquitectura. En última instancia, el uso 
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de Zipkin garantiza una experiencia de usuario fluida y sin interrupciones, alineándose con el 

objetivo de proporcionar una plataforma de Edutainment tecnológicamente avanzada y 

confiable. 

4.6. Metodologías de Desarrollo Ágil 
 
Estas Metodologías son un conjunto de guías para la gestión de proyectos de software que 

promueven la entrega iterativa, la colaboración del equipo y la capacidad de respuesta ante el 

cambio. Se centran en la creación rápida de valor y en la adaptabilidad durante todo el proceso 

de desarrollo, permitiendo ajustes frecuentes basados en la retroalimentación continua de los 

usuarios finales o de las partes interesadas (Montero, Cevallos, & Cuesta, 2018). Estas 

metodologías de desarrollo ágil, pero en particular Scrum, son el núcleo de la estrategia de 

desarrollo para mi proyecto. Estas metodologías enfatizan la flexibilidad, la adaptabilidad y la 

colaboración continua, lo cual es esencial en el dinámico campo del software educativo. 

Scrum, en específico, es una metodología ágil que promueve la entrega incremental de software, 

permitiendo revisiones y adaptaciones regulares del producto en desarrollo. Organiza el trabajo 

en ciclos cortos y manejables conocidos como sprints, que típicamente duran entre dos semanas 

y un mes. Durante cada sprint, se seleccionan y completan características del producto a partir 

de una lista priorizada de trabajo conocida como el backlog del producto (Schwaber & 

Sutherland, 2020). 

En el contexto del módulo de repositorio de recursos de la plataforma Edutainment, Scrum 

facilita la gestión efectiva del proyecto al permitir al equipo de desarrollo responder 

rápidamente a los cambios, ya sean nuevas ideas pedagógicas que necesitan ser incorporadas 

en el repositorio o ajustes basados en la retroalimentación de los usuarios. Además, la 

ceremonia de Scrum, que incluye reuniones diarias de pie, revisiones de sprint y retrospectivas, 

asegura que el equipo mantenga una comunicación constante y efectiva, y que el progreso sea 

transparente para todos los interesados. 

La adopción de Scrum es fundamental en la coordinación del equipo, en la priorización de 

tareas y en la entrega de un módulo de repositorio de recursos que no solo cumpla con los 

requisitos actuales, sino que también tenga la capacidad de adaptarse y desenvolverse con las 

necesidades futuras de la plataforma Edutainment (Schwaber & Sutherland, 2020). 
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5. Marco Metodológico  
 
Como se presentó en la revisión de la literatura nuestro marco metodológico se basa en las 

metodologías de desarrollo ágil en especial SCRUM.  

 

5.1. Metodología SCRUM 
 
El trabajo se organizó en períodos conocidos como "Sprints" usualmente de 2 a 4 semanas. 

Cada sprint inicio con una reunión de planeamiento en la que se definieron las tareas y se 

establecieron las metas con precisión. Además, se llevaron a cabo reuniones diarias de 

seguimiento durante el sprint para compartir avances y detectar posibles obstáculos. Al final de 

cada sprint, se realizó una revisión para evaluar el trabajo y planificar el próximo ciclo. Esta 

metodología se enfoca en la comunicación constante, transparencia y capacidad de adaptación, 

permitiendo a los equipos responder ágilmente a cambios y prioridades del proyecto. 

A continuación, se detalla los roles que se establecieron para cada uno de los implicados en el 

proyecto: 

Roles SCRUM 

• Product Owner: Ing. Gustavo Bravo  

• Scrum Máster: Est. Jhon Llivicota  

• Scrum Team: Est. Michael Alvarez 
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5.1.1. Sprint 1 

En el primer sprint, nuestra meta fue establecer comunicación con nuestro tutor y el 

desarrollador de la plataforma Edutainment. El propósito fue obtener una comprensión del 

estado actual de la plataforma, lo que nos permitió comenzar a planificar su escalabilidad. En 

este contexto las actividades realizadas fueron: 

5.1.1.1. Comprender necesidades y expectativas. 

En esta etapa inicial, el objetivo fue alinear nuestra visión del módulo de repositorio con las 

expectativas de los principales interesados: nuestro tutor y el desarrollador principal de la 

plataforma Edutainment. Se llevaron a cabo múltiples reuniones para discutir las 

funcionalidades existentes de la plataforma y las posibles mejoras. Se recopiló y revisó la 

documentación existente, que incluyó requisitos de software, casos de uso previos y 

comentarios de usuarios. Esta información fue esencial para obtener una visión holística del 

proyecto y establecer un marco para las metas a corto y largo plazo. 

El resultado de estas discusiones fue un conjunto de requisitos funcionales y no funcionales 

claros y una mejor comprensión del alcance del proyecto. Los requisitos funcionales definieron 

las capacidades específicas que el módulo debe tener, mientras que los requisitos no funcionales 

se refirieron a criterios de rendimiento, seguridad y usabilidad. Esta comprensión inicial fue 

crucial para la planificación efectiva de las fases subsiguientes del desarrollo. 

5.1.1.2. Examinar la documentación previa de Edutainment. 

Una comprensión profunda de la documentación existente fue esencial para garantizar la 

continuidad y el progreso efectivo del proyecto. Se realizó un análisis exhaustivo de la 

documentación técnica y de usuario previa de la plataforma Edutainment. Este análisis incluyó 

manuales de usuario, especificaciones técnicas, informes de errores y actualizaciones de 

características, lo que nos proporcionó un conocimiento detallado del estado actual de la 

plataforma. 

Específicamente, la documentación técnica nos ofreció insights sobre la arquitectura 

subyacente, los modelos de datos y las integraciones de sistemas. Por otro lado, la 

documentación de usuario nos ayudó a entender la experiencia del usuario actual, sus flujos de 

trabajo y las áreas de mejora desde una perspectiva de usuario final. La revisión detallada de 
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los informes de errores y las solicitudes de características nos permitió identificar patrones 

recurrentes y priorizar las áreas que requerían atención inmediata. 

5.1.1.3. Investigar mejores prácticas en gestión de contenido en plataformas similares. 

Para garantizar que el módulo de repositorio de recursos a desarrollar se alineara con los 

estándares y las expectativas de los usuarios, se llevó a cabo una investigación sobre las mejores 

prácticas en la gestión de contenido. Se analizaron plataformas similares de educación y 

entretenimiento, identificando características clave y funcionalidades que han demostrado éxito 

en el compromiso y la satisfacción del usuario. 

Esta investigación se enfocó en comprender cómo otras plataformas manejan el 

almacenamiento de recursos, la categorización, la búsqueda y la recuperación de contenido, así 

como las estrategias para mantener a los usuarios comprometidos con el material. Se estudiaron 

casos de estudio y artículos de investigación para identificar tendencias emergentes y técnicas 

probadas en la gestión y entrega de contenido digital. 

5.1.1.4. Investigar prácticas de diseño de interfaz 

El diseño de la interfaz de usuario es un aspecto crítico para la usabilidad y la experiencia 

general del usuario en la plataforma Edutainment. Por ello, se dedicó una parte significativa del 

Sprint 1 a investigar prácticas efectivas de diseño de interfaz que pudieran aplicarse al módulo 

de repositorio de recursos. Esto implicó estudiar las tendencias actuales en UI/UX, como la 

simplicidad, la coherencia visual y la accesibilidad, que son esenciales para una plataforma 

educativa. 

Analizando interfaces líderes en el sector y revisando literatura especializada, se identificó 

patrones de diseño que no solo atraen a los usuarios, sino que también facilitan la interacción y 

el acceso a la información. La exploración de estos patrones incluyó la evaluación de menús de 

navegación intuitivos, esquemas de colores efectivos y la implementación de diseños 

responsivos que se adaptan a diferentes dispositivos y dimensiones de pantalla. 

5.1.1.5. Definir la arquitectura del módulo de repositorio 

El último paso crítico en este sprint inicial fue la definición de la arquitectura del módulo de 

repositorio de recursos. Se eligió una arquitectura de 3 capas por su capacidad para separar 

claramente la lógica de negocio, la interfaz de usuario y el acceso a datos, lo cual facilita la 

mantenibilidad y la escalabilidad del sistema. 
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La primera capa es la Presentación, donde se maneja la interacción con el usuario. Utiliza 

Angular para proporcionar una interfaz reactiva y accesible, que permite a los usuarios 

interactuar con el repositorio de forma intuitiva. 

La segunda capa es la Lógica de Negocio, implementada con el framework Spring y el lenguaje 

de Java. Aquí se define la lógica central del módulo, incluyendo la gestión de recursos, la 

autorización de usuarios y el procesamiento de solicitudes. 

La tercera y última capa es la Persistencia de Datos, donde PostgreSQL almacena y gestiona 

eficientemente todos los datos relacionados con los recursos. Esta capa garantiza que la 

información esté bien estructurada y sea fácilmente accesible. 

La Figura 1 muestra un esquema de la arquitectura de tres capas, ilustrando cómo cada una 

interactúa con las otras para formar un sistema cohesivo y bien organizado. 

 
Figura 1: Comunicación entre las diversas capas de la arquitectura 

Esta arquitectura no solo promueve una separación de preocupaciones, sino que también apoya 

la integración y el trabajo conjunto de las diferentes tecnologías que conforman la plataforma 

Edutainment. Con esta base sólida, el módulo de repositorio está preparado para evolucionar y 

expandirse conforme a las necesidades futuras del entorno educativo. 
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5.1.2. Sprint 2 
En nuestro segundo sprint nuestro objetivo fue empezar ya el desarrollo de la base de datos, el 

backend y el frontend de la aplicación. 

5.1.2.1. Diseñar el esquema de la base de datos 

Como primer paso en este Sprint, se procedió a diseñar el esquema de la base de datos para el 

módulo de repositorio de recursos en la plataforma Edutainment. Este esquema es el 

fundamento para almacenar, organizar y recuperar todos los datos de manera eficiente y segura. 

La Figura 2 ilustra el esquema relacional diseñado. El diseño se centró en asegurar la 

normalización de la base de datos para evitar redundancias y promover la integridad de los 

datos. Las entidades principales, como user, resource, media_references, game, resource_tag, 

y tag, están interconectadas para reflejar las relaciones y dependencias lógicas entre los 

diferentes tipos de datos.  

La tabla user almacena información sobre los usuarios, que son fundamentales para el control 

de acceso y la personalización del contenido. La tabla resource contiene metadatos de los 

recursos disponibles en el repositorio, incluyendo referencias a los archivos de medios 

correspondientes en la tabla media_references. La asociación entre recursos y etiquetas (tags) 

se maneja a través de una tabla de relación resource_tag, lo que permite una búsqueda y 

clasificación efectivas de los recursos. 

Cada entidad fue cuidadosamente estructurada para incluir todos los campos necesarios, como 

se muestra en la Figura 2, con timestamps para rastrear la creación y actualización de los 

registros. La integridad referencial se mantiene a través de claves foráneas, asegurando la 

consistencia de las relaciones entre tablas. 
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Figura 2: Esquema de la Base de Datos del Módulo de Repositorio de Recursos 

Este diseño de base de datos ofrece una base sólida para el desarrollo del módulo y su 

integración con la plataforma Edutainment, asegurando que la gestión de datos sea escalable, 

segura y eficiente. 

5.1.2.2. Desarrollar los servicios seguros de carga y descarga de scripts y objetos 

Servicio de descarga: 

Como parte de las actividades del Sprint 2, se desarrolló un servicio de descarga fundamental 

para el funcionamiento del módulo de repositorio, este servicio fue implementado en Java 

utilizando el framework Spring. Este servicio permite a los usuarios descargar scripts y objetos 

de manera segura y eficiente.  

En la Figura 3 se muestra la inicialización del servicio y el método principal para la carga del 

recurso. Se utiliza la inyección de dependencias de Spring para definir la ubicación de los 

archivos y se implementa la lógica para comprimir y preparar los archivos para su descarga. 
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Figura 3:  Inicialización del Servicio de Descarga y Método de Carga de Recursos 

En el fragmento de código que se muestra en la Figura 4, se detalla el proceso de compresión 

de la carpeta de recursos en un archivo ZIP. Este método asegura que cada archivo dentro de la 

carpeta especificada se agregue correctamente al archivo ZIP, gestionando eficientemente las 

excepciones y errores. 

 
Figura 4: Método de Compresión en el Servicio de Descarga 

Estos fragmentos de código ilustran la implementación técnica de una característica clave del 

módulo de repositorio, evidenciando la aplicación práctica de los conceptos discutidos en la 

revisión de la literatura y resaltando la metodología ágil de desarrollo empleada en el proyecto. 
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Servicio de carga 

Después de establecer el servicio de descarga, el siguiente paso fue desarrollar un servicio de 

carga seguro y eficiente, igualmente implementado en Java con el framework Spring. Este 

servicio proporciona a los usuarios la capacidad de subir scripts y objetos al módulo de 

repositorio de forma segura. 

La Figura 5 muestra la inicialización del servicio de carga y la configuración de la ubicación de 

almacenamiento de archivos, utilizando la inyección de dependencias de Spring para asegurar 

que los archivos se almacenen en la ubicación especificada en application.properties. Además, 

se implementaron medidas de seguridad para evitar la creación de directorios no autorizados o 

el almacenamiento de archivos con nombres inapropiados. 

 

Figura 5: Inicialización del Servicio de Carga y Configuración de Almacenamiento 

El fragmento de código en la Figura 6 inicia con la definición del método storeFile, que es 

responsable de procesar las solicitudes de carga de archivos en el sistema. Se reciben los detalles 

de la carga a través del objeto UploadRequest, que contiene la información necesaria como el 

archivo en sí, el nombre del recurso, el nombre del repositorio y la fuente de la carga. 

Se observa en la Figura 6 la lógica para extraer y limpiar los nombres del archivo y los recursos 

del UploadRequest para asegurar que las rutas de los archivos sean seguras y no contengan 

secuencias de ruta inválidas. Además, la función determina la ubicación final del archivo 

basándose en el nombre de la fuente, el repositorio y el recurso. Se crea un sistema de carpetas 

jerárquico que organiza los archivos subidos según su fuente y categoría, lo que facilita su 

gestión y recuperación. Antes de guardar el archivo, el código verifica si los directorios 

necesarios existen y, si no, los crea. Esto asegura que la estructura de directorios necesaria para 

almacenar el archivo esté presente. El código también gestiona las excepciones para asegurar 

que los errores durante el proceso de carga sean comunicados de manera efectiva al usuario. 
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Figura 6: Método de Almacenamiento de Archivos del Servicio de Carga 

En la figura 7 se observan las siguientes funciones:  

La función validateFileName se asegura de que el nombre del archivo cargado no incluya 

secuencias de ruta que podrían ser explotadas para acceder a directorios no autorizados, una 

práctica esencial para prevenir vulnerabilidades de seguridad. Además, esta función verifica 

que el nombre del archivo no contenga el nombre del recurso como parte de su ruta, lo que es 

una comprobación adicional para mantener la estructura de directorios organizada y predecible. 

La función formatName es una operación de utilidad que formatea el nombre del repositorio 

eliminando espacios y convirtiéndolo a minúsculas. Esta estandarización es crucial para evitar 

problemas relacionados con la consistencia de nombres en diferentes sistemas operativos y 

plataformas. 

La función constructFileName construye el nombre final del archivo basándose en el nombre 

del recurso, un número de índice opcional y la extensión del archivo. Este nombre formateado 
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asegura un sistema de nomenclatura coherente y facilita la organización y recuperación de 

archivos en el sistema. 

Por último, la clase StorageException extiende RuntimeException y se utiliza para manejar 

errores relacionados con el almacenamiento de archivos, proporcionando mensajes claros al 

usuario en caso de problemas durante el proceso de carga. 

 

Figura 7: Validación y Formateo en el Servicio de Carga 

Este servicio es esencial para la funcionalidad del módulo de repositorio, ya que permite a los 

usuarios contribuir con nuevos contenidos y mantener el repositorio actualizado. La 

implementación técnica de este servicio demuestra la aplicación práctica de los conceptos de 

desarrollo ágil y refleja el compromiso del proyecto con la creación de un sistema robusto y 

centrado en el usuario. 

5.1.2.3. Implementar una interfaz de usuario para acceder y descargar contenido 

Una vez establecido el backend con los servicios de carga y descarga, la siguiente fase fue 

centrarse en la interfaz de usuario (UI). La UI es el puente entre el usuario y la funcionalidad 

del módulo de repositorio, por lo que su diseño y desarrollo son cruciales para la experiencia 

del usuario. Se priorizó la creación de una interfaz intuitiva y amigable que facilitara la 

navegación, el acceso y la descarga de contenidos de forma eficiente. 
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Utilizando Angular, se implementó una interfaz que se integra perfectamente con los servicios 

de backend ya desarrollados. El prototipo de la interfaz que se muestra en la Figura 8, se realizó 

siguiendo las mejores prácticas de UX para garantizar que los usuarios pudieran encontrar 

fácilmente los recursos que necesitan y descargarlos sin complicaciones. Se crearon vistas de 

listado de recursos con capacidades de filtrado y búsqueda, y se diseñaron flujos de usuario 

para la selección y descarga de archivos individuales o todo el repositorio que contiene los 

recursos. También se aseguró la accesibilidad y la responsividad, permitiendo que la plataforma 

sea utilizada en una variedad de dispositivos y dimensiones de pantalla. 

 

Figura 8: Prototipo de la Interfaz de Usuario para el Módulo de Repositorio de Recursos 

Este enfoque iterativo y centrado en el usuario asegura que la interfaz no solo cumpla con los 

requisitos técnicos, sino que también responda a las necesidades reales de los usuarios finales, 

mejorando la adopción y la satisfacción del usuario con el módulo de repositorio de recursos. 

5.1.2.4. Desarrollar funciones de visualización de scripts y objetos. 

Continuando con la expansión del módulo, la funcionalidad para visualizar scripts y objetos fue 

una de las mejoras clave implementadas en este sprint. La visualización efectiva es esencial 

para proporcionar a los usuarios una experiencia completa, permitiéndoles inspeccionar los 

recursos antes de comprometerse con la descarga. 

La nueva funcionalidad se centró en la creación de una interfaz interactiva que ofrece una vista 

previa de los scripts y objetos. Esto se complementa con metadatos detallados que brindan 
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información esencial sobre cada recurso, incluyendo descripciones, el tamaño del archivo y 

datos de actualización.  

El diseño de esta interfaz de visualización se plasmó en un prototipo detallado que se muestra 

en la Figura 9. Este prototipo fue desarrollado con un enfoque en la accesibilidad y la usabilidad, 

asegurando que la funcionalidad de visualización sea intuitiva y asequible para todos los 

beneficiarios, independiente de su nivel de habilidad técnica. 

 

Figura 9: Prototipo de la Interfaz de Visualización de Scripts y Objetos 

La introducción de estas funciones de visualización representa un paso significativo hacia el 

logro de un ecosistema educativo digital más interactivo y enriquecedor. Permitiendo a los 

usuarios explorar y evaluar los recursos con facilidad, el módulo de repositorio se solidifica 

como una herramienta educativa integral y dinámica. 

5.1.2.5. Implementar un sólido control de acceso con roles y permisos. 

Una de las piezas fundamentales del módulo de repositorio de recursos es el control de acceso 

basado en roles, que garantiza que los usuarios interactúen con la plataforma de acuerdo con 

sus privilegios asignados. La implementación de esta característica comenzó con la definición 

de una matriz de roles y permisos que especifica claramente qué acciones pueden realizar 

diferentes usuarios, como administradores, editores y visitantes. 
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El esquema de control de acceso se diseñó para ser extensible y seguro, permitiendo una fácil 

administración de los permisos y la adición de nuevos roles según las necesidades evolutivas 

de la plataforma. Se establecieron políticas para la autenticación de usuarios y la autorización 

de acciones, utilizando tokens de seguridad y sesiones gestionadas para mantener la integridad 

y privacidad de los datos de usuario. 

Para ilustrar en la Figura 10 se observa la lógica detrás del control de acceso, se creó un 

diagrama de flujo que muestra el proceso de autenticación y autorización, desde el momento en 

que un usuario intenta acceder a un recurso hasta la verificación de sus permisos y la 

consecuente concesión o denegación de acceso. 

 

Figura 10: Diagrama de Flujo del Control de Acceso Basado en Roles 
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Este sistema de control de acceso se integra con todas las demás funcionalidades del módulo, 

asegurando que solo los usuarios autorizados puedan realizar operaciones sensibles como la 

carga o eliminación de recursos. La implementación de estas medidas es esencial para proteger 

la plataforma contra accesos no autorizados y para mantener un entorno seguro y confiable para 

todos los usuarios. 
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5.1.3. Sprint 3  

En nuestro tercer sprint nuestro objetivo fue añadir funcionalidad extra al desarrollo anterior 

para mejorar la organización y comodidad de los usuarios. 

5.1.3.1. Crear una jerarquía de etiquetas. 

Primeramente, es este Sprint, nos centramos en el desarrollo de una jerarquía de etiquetas para 

la organización eficiente de los recursos en el módulo de repositorio. Esta jerarquía es esencial 

para mantener un sistema coherente y fácil de navegar. 

Se diseñó una estructura de etiquetas que incluye categorías y subcategorías, adaptadas a la 

naturaleza y tipo de los recursos disponibles. Para garantizar la consistencia, se establecieron 

etiquetas predeterminadas que facilitan la clasificación uniforme de los contenidos. Estas 

etiquetas predeterminadas aseguran que todos los recursos se categoricen de manera coherente, 

lo que ayuda a mantener un orden lógico en el repositorio. 

La implementación de esta jerarquía de etiquetas se integró en la interfaz de usuario, diseñada 

con Angular, para proporcionar una experiencia de usuario coherente y eficiente. La interfaz 

permite a los usuarios y colaboradores asignar y modificar etiquetas de manera intuitiva, 

manteniendo la facilidad de uso y la accesibilidad como prioridades. 

El enfoque en una jerarquía de etiquetas bien definida y la inclusión de etiquetas 

predeterminadas son pasos esenciales para mejorar la gestión y organización de los recursos, 

facilitando un sistema más ordenado y eficaz que responde a las necesidades de los usuarios del 

módulo de repositorio de recursos. 

5.1.3.2. Agregar metadatos a scripts y objetos. 

La incorporación de metadatos a scripts y objetos en el repositorio representa un avance crucial 

en la gestión y organización de los recursos. Se identificaron y definieron los tipos de metadatos 

más relevantes para los recursos del repositorio, incluyendo información como título, autor, 

fecha de creación, versión, y palabras clave. Esta definición de metadatos facilita la gestión y 

categorización de los recursos, aportando una estructura y claridad esenciales. 

Posteriormente, se realizó la implementación de estos metadatos en la base de datos, asegurando 

una integración eficiente y coherente con el sistema existente. Paralelamente, se diseñó una 

interfaz de usuario en Angular, intuitiva y amigable, que permite a los usuarios y colaboradores 

añadir y editar metadatos de forma sencilla y eficiente. 
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Finalmente, se llevaron a cabo pruebas exhaustivas para asegurar que los metadatos se 

gestionaran correctamente y que su integración con el sistema fuese fluida, garantizando así 

una mejora significativa en la organización y accesibilidad de los recursos del repositorio. Este 

enfoque en la adición de metadatos a scripts y objetos mejora la estructura y eficiencia del 

sistema, potenciando la experiencia del usuario y facilitando la gestión de los recursos. 

5.1.3.3. Implementar una función de búsqueda avanzada. 

El desarrollo de una función de búsqueda avanzada en el repositorio es una mejora significativa 

que permite a los usuarios buscar recursos utilizando etiquetas, nombres o tipos de recursos. 

Esta funcionalidad avanzada facilita la localización de recursos específicos de manera rápida y 

eficiente, mejorando significativamente la experiencia del usuario. 

Se diseñó e implementó una herramienta de búsqueda en la interfaz de usuario, que se integra 

de manera fluida con la estructura de etiquetas y metadatos ya establecidos. Esta herramienta 

permite búsquedas por múltiples criterios, incluyendo categorías, subcategorías, autor, fecha, 

entre otros, y muestra resultados relevantes de una manera organizada y accesible. 

La incorporación de esta función de búsqueda avanzada es un paso clave para maximizar la 

utilidad y accesibilidad del repositorio, asegurando que los usuarios puedan encontrar los 

recursos que necesitan de manera eficiente y precisa. 
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5.1.4. Sprint 4 

Nuestro último sprint fue para elaborar la documentación del desarrollo realizado, recibir 

retroalimentación del servicio y finalmente lanzar al público las nuevas funcionalidades. 

5.1.4.1. Elaborar documentación detallada de las funciones del módulo 

Se realizo la elaboración de una documentación detallada para el módulo de repositorio de 

recursos. Esta documentación es esencial para proporcionar una comprensión clara de las 

funcionalidades desarrolladas, asegurando que los usuarios y futuros desarrolladores puedan 

utilizar y mantener el sistema eficazmente. 

La documentación abarca todos los aspectos del módulo, incluyendo la jerarquía de etiquetas, 

la implementación de metadatos y la función de búsqueda avanzada. Se enfoca en explicar no 

solo cómo usar estas funciones, sino también cómo fueron implementadas, proporcionando así 

una visión completa tanto a nivel de usuario como técnico. 

Se emplearon formatos y prácticas estándar de documentación técnica, asegurando que la 

información sea accesible, comprensible y útil para todos los usuarios del sistema. La 

documentación se diseñó para ser un recurso integral, facilitando la adopción y el uso efectivo 

del módulo de repositorio de recursos. 

Esta documentación detallada, es un componente clave para el lanzamiento exitoso de las 

nuevas funcionalidades al público y para recibir retroalimentación constructiva que permita 

futuras mejoras. 

5.1.4.2. Realizar encuestas a usuarios sobre la usabilidad del módulo. 

Se llevó un proceso crucial de recopilación de retroalimentación de los usuarios a través de 

encuestas. El objetivo de estas encuestas era evaluar la usabilidad del módulo de repositorio de 

recursos y comprender mejor la experiencia del usuario. 

Se diseñaron y distribuyeron encuestas enfocadas en aspectos claves como la facilidad de uso, 

la eficacia de las funciones de búsqueda y la claridad de la jerarquía de etiquetas. Estas 

encuestas permitieron obtener una visión valiosa de la percepción y las necesidades de los 

usuarios. 

El análisis de las respuestas ayudó a identificar tanto las fortalezas del sistema como las áreas 

que requerían mejoras. Esta información fue fundamental para realizar ajustes que aumentaran 
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la eficiencia y satisfacción del usuario, asegurando que el módulo de repositorio de recursos no 

solo cumpla con los requisitos técnicos, sino que también responda eficazmente a las 

necesidades de los usuarios. 

5.1.4.3. Lanzar el módulo para su uso en proyectos colaborativos 

El último y crucial paso del Sprint 4 fue el lanzamiento del módulo para su uso en proyectos 

colaborativos. Este lanzamiento marca la culminación de nuestro trabajo de desarrollo, llevando 

nuestras mejoras y nuevas funcionalidades al entorno real donde los usuarios pueden empezar 

a aplicarlas en sus proyectos. 

La preparación para este lanzamiento incluyó pruebas finales, asegurando que todas las 

características funcionaran de manera óptima. Se realizó un esfuerzo coordinado para 

comunicar el lanzamiento a los usuarios potenciales, incluyendo la presentación de las 

funcionalidades del módulo y las instrucciones de uso. 

Este lanzamiento no solo representa la finalización exitosa del proyecto, sino también el 

comienzo de una fase de uso y colaboración real, abriendo nuevas posibilidades para el trabajo 

colaborativo y el intercambio de conocimientos. 

Nota: 

Para una comprensión más profunda y detallada de las funcionalidades del módulo, se ha 

incluido una documentación exhaustiva en los anexos de este trabajo. En estos anexos, los 

lectores encontrarán guías de usuario, descripciones técnicas y ejemplos de código que 

complementan y amplían la información presentada en esta sección. Se recomienda consultar 

estos anexos para obtener una visión completa y detallada del módulo de repositorio de 

recursos. 
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6. Resultados 
En esta sección, nos enfocaremos en los resultados finales del desarrollo, poniendo especial 

atención en la forma en que todos los servicios creados son consumidos desde un cliente web. 

Nuestro objetivo es demostrar la interacción efectiva entre el cliente y los servicios, destacando 

la funcionalidad y eficiencia del sistema en un entorno real. 

 

Figura 11: Página principal del repositorio 

La Figura 11 muestra la página principal del repositorio, diseñada para ofrecer una navegación 

intuitiva al usuario. Desde aquí, es posible acceder directamente a las secciones de mayor 

interés, incluyendo etiquetas, repositorios, recursos y juegos. Esta disposición facilita la 

exploración y el acceso rápido a las diferentes áreas del sitio. 
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Figura 12: Página del CRUD de las etiquetas 

La Figura 12 muestra la interfaz para realizar operaciones CRUD en las etiquetas, accesible 

únicamente por usuarios con roles de administrador o desarrollador. Los usuarios comunes solo 

pueden visualizar las etiquetas. Esta página presenta una tabla paginada con funciones de 

filtrado por nombre y ordenación por cualquier campo de datos. Además, incluye botones para 

crear, eliminar y editar etiquetas, mejorando así la gestión y el manejo de la información. Con 

esta interfaz hemos completado el objetivo de crear etiquetas para facilitar la búsqueda y el 

acceso a los datos. 

 

 

Figura 13: Página del CRUD de los repositorios 
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La Figura 13 muestra la interfaz para el CRUD de los repositorios, la cual es muy similar a la 

de las etiquetas. Sin embargo, esta página se distingue por incluir un botón adicional que 

permite filtrar exclusivamente los repositorios del usuario. Además, se observa que las opciones 

de editar o eliminar están condicionadas a que el usuario sea el propietario del repositorio. 

 

 

Figura 14: Página individual de cada repositorio 

En la Figura 14 se puede observar la página diseñada para ofrecer una vista detallada del 

repositorio. Los propietarios del repositorio tienen la capacidad de añadir más recursos, 

mientras que el botón de descarga está accesible para todos los usuarios, permitiendo la 

obtención de contenidos sin restricciones de propiedad. Con esta interfaz hemos cumplido el 

objetivo de agregar metadatos a los diversos objetos que podemos manipular en el repositorio. 
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Figura 15: Página crear un recurso 

En la Figura 15 se puede ver la página diseñada para la creación de recursos de manera 

individual. Se solicita a los usuarios ingresar toda la información relevante necesaria para 

completar esta tarea. La posibilidad de subir diferentes tipos de archivos, así como la activación 

o desactivación de ciertas opciones, variará en función del tipo de recurso que se esté 

gestionando. 

 

Figura 16: Página visualizar los recursos 
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Tal como se puede observar en la Figura 16 en esta página seremos capaces de visualizar todos 

los recursos disponibles en el repositorio. Así mismo podremos filtrarlos en base al nombre, al 

tipo de recurso y también mediante etiquetas. Con esta interfaz hemos completado el objetivo 

de ofrecer una búsqueda avanzada, ya que podemos obtener los recursos ya sea por su nombre, 

el tipo de recurso y las etiquetas de este. 

 

 
Figura 17: Página individual de cada recurso 

La Figura 17 presenta la interfaz diseñada para mostrar información detallada de cada recurso. 

Dependiendo del tipo de archivos subidos, los usuarios pueden visualizar diferentes formatos 

de contenido multimedia, tales como imágenes, videos o audios. Las funcionalidades de edición 

o eliminación están exclusivamente habilitadas para los propietarios de los recursos. Por otro 

lado, el botón para descargar está accesible para todos los usuarios, facilitando la obtención de 

los contenidos. 



50 
 

 

 

Figura 18: Página para editar un recurso 

La Figura 18 muestra la interfaz utilizada para editar recursos existentes. Esta página es similar 

a la de creación de recursos, con la diferencia de que ya se muestran los datos previamente 

ingresados. Además, esta versión de la interfaz incluye dos listas: una muestra los recursos 

multimedia ya cargados, los cuales pueden ser seleccionados para eliminación y movidos a la 

segunda lista. Para confirmar las eliminaciones y aplicar los cambios, los usuarios simplemente 

deben hacer clic en el botón de actualización. 
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Figura 19: Página para crear un juego 

La Figura 19 ilustra la interfaz para la creación de juegos. Esta página, que comparte similitudes 

con la de creación de otros recursos, difiere en que el tipo de recurso ya está predefinido y no 

se puede modificar. Además, se requiere que los usuarios carguen el juego en formato .zip y 

proporcionen un manual o informe del proyecto en formato .pdf. Para complementar la 

presentación, se debe subir material multimedia que sirva como referencia visual para los 

usuarios, permitiéndoles obtener una idea clara del juego y su temática. 
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Figura 20: Página para ver todos los juegos 

La Figura 20 muestra la página donde se pueden visualizar todos los juegos disponibles. Esta 

página comparte características similares con las páginas de etiquetas y repositorios, pero se 

diferencia en que los botones para 'Crear' o 'Editar' redirigen a páginas específicas para estas 

acciones en el contexto de los juegos. Así, los usuarios cuentan con una interfaz intuitiva y 

especializada para la gestión de juegos dentro de la plataforma. 

 

 

Figura 21: Página para ver los detalles del juego 
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La Figura 21 muestra la interfaz para visualizar los detalles de un juego específico. En esta 

página, los usuarios tienen la capacidad de descargar, editar o eliminar el juego, dependiendo 

de los permisos asignados tanto a la aplicación como al recurso en cuestión. 

 

 

Figura 22: Página para editar un juego 

La Figura 22 ilustra la página de edición de un juego, donde es posible modificar diversos 

aspectos relacionados con el mismo. Esta funcionalidad permite tanto eliminar como agregar 

recursos adicionales, ofreciendo así flexibilidad y control completo sobre la configuración y el 

contenido del juego. 



54 
 

7. Cronograma  
 

A continuación, se presentan las diferentes actividades realizadas por cada objetivo. 

Tabla 1: Actividades Realizadas en el Objetivo Especifico 1 

OE1 Actividad 

1 Reunirse con el equipo de desarrollo y los interesados para comprender las 

necesidades y expectativas del proyecto. 

2 Examinar documentación previa sobre la plataforma Edutainment. 

3 Realizar una investigación exhaustiva y recopilar las mejores prácticas en la gestión 

de contenido similar en otras plataformas educativas o de entretenimiento. 

 

Tabla 2: Actividades Realizadas en el Objetivo Especifico 2 

OE2 Actividad 

1 Investigar y recopilar las mejores prácticas de diseño de interfaz que se adapten a las 

necesidades de ambos grupos de usuarios. 

2 Definir la arquitectura técnica del módulo de repositorio, incluyendo la estructura de 

almacenamiento y acceso a los recursos. 

3 Crear prototipos de la interfaz de usuario que permitan visualizar la estructura y la 

disposición de los elementos en la plataforma. 

 

Tabla 3: Actividades Realizadas en el Objetivo Especifico 3 

OE3 Actividad 

1 Basado en la arquitectura definida en el OE2, realizar un diseño detallado del módulo 

de repositorio, incluyendo la estructura de la base de datos, las rutas de acceso y la 

interfaz de usuario. 

2 Crear la base de datos que albergará los scripts y objetos de diseño, definiendo las 

tablas y relaciones necesarias. 

3 Desarrollar funciones de carga que permitan a los usuarios cargar scripts y objetos de 

diseño en el repositorio. Asegurarse de que las cargas sean seguras y validen los tipos 

de archivo. 
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4 Implementar funciones que permitan a los usuarios descargar los scripts y objetos de 

diseño almacenados en el repositorio, garantizando un proceso de descarga sencillo y 

eficaz. 

5 Crear la interfaz de usuario que permita a los usuarios navegar y acceder a los scripts 

y objetos de diseño en el repositorio. 

6 Desarrollar funciones de visualización que permitan a los usuarios ver los scripts y 

objetos de diseño directamente en la plataforma. 

 

 

Tabla 4: Actividades Realizadas en el Objetivo Especifico 4 

OE4 Actividad 

1 Crear una taxonomía que organice las etiquetas y categorías en una jerarquía lógica, 

lo que facilita la búsqueda y navegación. 

2 Ofrecer una lista de etiquetas predeterminadas que los usuarios pueden elegir al 

cargar contenido para mantener la consistencia en la categorización. 

3 Agregar metadatos a los scripts y objetos de diseño, incluyendo información relevante 

como autor, fecha de creación y tema, para facilitar la organización y búsqueda. 

4 Implementar una función de búsqueda avanzada que permita a los usuarios buscar por 

etiquetas, metadatos y otros criterios, y que muestre resultados relevantes. 

 

Tabla 5: Actividades Realizadas en el Objetivo Especifico 5 

OE5 Actividad 

1 Realizar pruebas funcionales para verificar que todas las funciones del módulo (carga, 

descarga, visualización, etiquetado, etc.) funcionen según lo esperado. 

2 Evaluar la facilidad de uso del módulo a través de pruebas de usabilidad con usuarios 

reales, identificando posibles puntos de confusión o dificultad. 

3 Probar la integración del módulo de repositorio con otros componentes de la 

plataforma para asegurarse de que funcione sin problemas. 

4 Evaluar el rendimiento del módulo al simular cargas de usuarios y volúmenes de 

datos significativos, optimizando el tiempo de respuesta y la escalabilidad. 
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Tabla 6: Actividades Realizadas en el Objetivo Especifico 6 

OE6 Actividad 

1 Crear material de capacitación adecuado para la audiencia, que puede incluir 

manuales, tutoriales y guías rápidas. 

2 Elaborar documentación detallada que describa cómo utilizar las funciones del 

módulo, incluyendo carga, descarga, búsqueda, etiquetado y gestión de permisos. 

 

Tabla 7: Actividades Realizadas en el Objetivo Especifico 7 

OE7 Actividad 

1 Recolectar datos de referencia sobre la colaboración interdisciplinaria y la calidad de 

los proyectos antes de implementar el módulo. 

2 Lanzar el módulo de repositorio y permitir que los usuarios comiencen a utilizarlo en 

sus proyectos colaborativos. 

3 Realizar encuestas y entrevistas a usuarios para obtener una comprensión cualitativa 

de cómo el módulo ha influido en su colaboración y en la calidad de sus proyectos. 

4 Utilizar la retroalimentación de los usuarios y los resultados de las evaluaciones para 

realizar ajustes y mejoras en el módulo de repositorio. 

 

Total de horas: 400 

Horas completadas por Alvarez Valdez Michael Andres (MA): 200 horas 

Horas completadas por Llivicota León Jhon Santiago (JL): 200 horas 

Fecha de Inicio: lunes 30-10-2023  

Fecha de Finalización:  martes 23-01-2024   
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Tabla 8: Cronograma por Cada responsable 

Objetivo Actividad Fecha Inicio Fecha Fin Horas por     

responsable 

Responsables 

OE1 Ac. 1 30/10/2023 31/10/2023 5 MA y JL 

Ac. 2 31/10/2023 01/11/2023 5 MA y JL 

Ac. 3 02/11/2023 03/11/2023 5 MA y JL 

OE2 Ac. 1 04/11/2023 06/11/2023 5 MA y JL 

Ac. 2 06/11/2023 11/11/2023 10 MA y JL 

Ac. 3 12/11/2023 15/11/2023 10 MA y JL 

OE3 Ac. 1 16/11/2023 30/11/2023 50 JL 

Ac. 2 1/12/2023 5/12/2023 10 JL 

Ac. 3 16/11/2023 22/11/2023 35 MA 

Ac. 4 22/11/2023 30/11/2023 35 MA 

Ac. 5 6/12/2023 9/12/2023 5 JL 

Ac. 6 9/12/2023 11/12/2023 5 JL 

OE4 Ac. 1 12/12/2023 14/12/2023 10 MA 

Ac. 2 12/12/2023 14/12/2023 5 JL 

Ac. 3 14/12/2023 18/12/2023 5 MA 

Ac. 4 14/12/2023 18/12/2023 10 JL 

OE5 Ac. 1 19/12/2023 24/12/2023 15 MA Y JL 

Ac. 2 24/12/2023 01/01/2024 10 MA 

Ac. 3 01/01/2024 05/01/2024 10 MA 

Ac. 4 24/12/2023 01/01/2024 10 JL 

OE6 Ac. 1 01/01/2024 05/01/2024 10 JL 

Ac. 2 05/01/2024 09/01/2024 10 MA 

OE7 Ac. 1 05/01/2024 09/01/2024 10 JL 

Ac. 2 09/01/2024 10/01/2024 5 MA Y JL 

Ac. 3 10/01/2024 15/01/2024 8 MA Y JL 

Ac. 4 15/01/2024 23/01/2024 17 MA Y JL 

 
Total en horas: 400 
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8. Presupuesto 
 

Tabla 9: Presupuesto del Proyecto Técnico 

Denominación  Cantidad Costo Unitario Costo Total 
1. Bienes 
Copias 25 0.05 1.25 
Libros 2 25.00 50.00 
2. Tecnológico  
Computadora portátil 2 1100.00 2200.00 
Celular  2 600 1200.00 
3. Servicios  
Servicio de transporte 15 1.80 27.00 
Servicios de Internet  3 meses  30.00 90.00 
4. Personal 
Estudiante  200 horas (2 

estudiantes) 
5 por hora  2000.00 

5. Otros 
Imprevistos 1 100.00 100.00 
                                                                                         TOTAL:  5668.25 
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9. Conclusiones 
 
Este trabajo de titulación, centrado en el desarrollo e implementación de un módulo de 

repositorio de recursos colaborativos, ha cumplido con los objetivos propuestos, demostrando 

la viabilidad y eficacia de las soluciones tecnológicas empleadas. La integración de tecnologías 

como Spring, Angular y PostgreSQL, junto con la metodología SCRUM, ha resultado en un 

sistema robusto, funcional y amigable para el usuario. 

Las funcionalidades desarrolladas, incluyendo la jerarquía de etiquetas, la incorporación de 

metadatos y la búsqueda avanzada, han mejorado significativamente la accesibilidad y gestión 

de los recursos. La retroalimentación de los usuarios ha sido fundamental para refinar estas 

funcionalidades, asegurando que el sistema no solo cumpla con los requisitos técnicos, sino que 

también satisfaga las necesidades reales de los usuarios. 

Este proyecto contribuye al campo de la gestión de recursos digitales, ofreciendo un modelo 

replicable y eficiente para otras instituciones y proyectos. Las lecciones aprendidas y los 

conocimientos adquiridos durante este trabajo sientan las bases para futuras investigaciones y 

desarrollos en la misma línea. 

En conclusión, este trabajo representa un significativo avance en la compartición de recursos 

de gamificación, realidad virtual y realidad aumentada, elementos claves en la transformación 

del entorno educativo y turístico. La implementación de este módulo en la institución marca un 

hito en el ámbito del diseño multimedia, facilitando la subida y descarga de estos recursos 

innovadores. Esto no solo optimiza el proceso actual, sino que también establece una base sólida 

para la realización de futuros proyectos, promoviendo la reutilización y la eficiencia en el 

manejo de recursos en estos campos emergentes. Además, que este trabajo demuestra que con 

un enfoque metodológico y la integración adecuada de tecnologías, es posible crear soluciones 

efectivas que mejoren la colaboración y el cambio de conocimientos en entornos educativos y 

de investigación. 
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10. Recomendaciones 
 
Continuar la expansión de recursos, dada la naturaleza dinámica de la gamificación, la realidad 

virtual y la realidad aumentada, se recomienda la continua actualización y expansión del 

repositorio de recursos. Esto incluye la incorporación de nuevas herramientas y tendencias en 

diseño multimedia. 

Fomentar la colaboración interdisciplinaria, se sugiere promover proyectos que involucren 

colaboración entre diferentes áreas académicas, aprovechando la versatilidad del módulo para 

enriquecer el aprendizaje y la investigación. 

Capacitación y talleres, implementar programas de capacitación para estudiantes y docentes 

sobre el uso efectivo de estos recursos en contextos educativos y turísticos, potenciando su 

aplicación práctica. 

Evaluación continua y retroalimentación, establecer mecanismos de evaluación y 

retroalimentación continuos para adaptar y mejorar el módulo según las necesidades y avances 

tecnológicos. 

Expansión del módulo, se recomienda explorar la posibilidad de expandir el uso del módulo de 

repositorio de recursos más allá de la universidad, hacia otras instituciones educativas y 

organizaciones interesadas en gamificación, realidad virtual y realidad aumentada. Esto puede 

lograrse a través de alianzas estratégicas y programas de colaboración, compartiendo 

conocimientos y recursos, y fomentando un ecosistema de aprendizaje e innovación más 

amplio. La expansión externa no solo incrementaría el impacto del proyecto, sino que también 

facilitaría el intercambio interinstitucional de ideas y tecnologías avanzadas. 
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Anexos 
 

Estructura del proyecto  

1. Estructura del microservicio encargado de la carga y descarga de archivos. Como se 

puede observar el proyecto cuenta con varias carpetas y archivos apropiadamente 

nombrados y separados según su funcionalidad. 
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2. Estructura del microservicio encargado de trabajar con la base de datos para asegurar la 

persistencia de los datos. Nuevamente, las carpetas y archivos están apropiadamente 

nombrados con lo cual se puede inferir la funcionalidad de cada uno rápidamente. 
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Conectividad entre Microservicios 

 

3. Microservicios registrados en Eureka 

 

 

4. Trazabilidad con Zipkin 
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5. Para establecer la conexión entre microservicios usando OpenFeign, se crea una interfaz 

que facilita la comunicación con el servicio deseado, identificado por su nombre 

registrado en Eureka. Esta interfaz define los endpoints y especifica el método de la 

solicitud HTTP, así como los parámetros requeridos para cada operación. Con esta 

configuración, OpenFeign permite una integración sencilla y eficiente entre diferentes 

servicios, aprovechando las capacidades de descubrimiento de servicios de Eureka y 

simplificando las llamadas a otros microservicios. 

 

 

6. Hacemos la inyección de dependencias y llamamos al método. 
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Manual de Usuario 

La página en sí es muy simple de usar y aquí vamos a presentar un flujo de trabajo común en 

el cual un usuario entra a la página principal y realiza una serie de acciones como ver todas las 

etiquetas, crear un repositorio, ver entrar al repositorio, agregar recursos, visualizar todos los 

recursos, visualizar todos los recursos, crear un juego, visualizar todos los juegos y editar los 

recursos y juegos que haya creado. 

 

1. Usuario en la página principal. 

 

 

2. Usuario viendo el listado de etiquetas. 
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3. Usuario viendo sus repositorios. 

 

 

4. Usuario en la página individual del repositorio. 
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5. Usuario en la página para agregar más recursos al repositorio. 

 

 

6. Usuario en la página de todos los recursos. 
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7. Usuario en la página individual de cada recurso 

 

 

8. Usuario en la página para editar el Recurso. 
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9. Usuario en el Recurso tras editarlo. 

 

 

10. Página para ver el listado de juegos. 
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11. Página para editar el juego. 

 

 

12. Página individual de cada juego. 
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13. Descargar el Juego 

 


