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Resumen
Con el fin de aplicar los conocimientos obtenidos durante el transcurso de la carrera
de Ingenieria de Sistemas, el presente proyecto tiene como propdsito permitir la
personalizacion de un sitio web (aula virtual), lo que demuestra que es mas eficiente
consumir tecnologias del lado del cliente que del lado del servidor. Razén por la cual
se cuenta con objetivos como: insertar un fondo de pantalla en un sitio web, cambiar
color y forma de los componentes que son parte de este sitio y cambiar la ubicacién de
los mismos. Se pretende demostrar que es posible realizar la personalizacion de un
sitio web, ya que el ser humano por naturaleza personaliza todo y por ende puede
resultar eficiente personalizar el sitio en el que se encuentra navegando. Para cumplir
con estos objetivos se utiliz: AngularJs como framework, que permite trabajar del
lado del cliente, junto con la plataforma e-learning Moodle como un proveedor de

contenidos, juntos permitieron el desarrollo de este proyecto.



Abstract
Applying the knowledge acquired during the Systems Engineering Career, this project
aims to allow the customization of a website (virtual classroom), demonstrating that it
is more efficient to consume the technologies on the client side than on the server side.
Should consider: insert a wallpaper on a website, change the color and shape of the
components and change the location of them. It is going to prove that it is possible to
make personalization of a website, and users can customize the site and browse freely
with ease. To achieve these objectives: AngularJs as a framework, which allows
working on the client's side, together with the Moodle e-learning platform as a content

provider, together allowed the development of this project.



INTRODUCCION

La personalizacion es la identidad de todo ser humano, por lo que ha tratado de
personalizar su ambiente mas préximo, ya sea su ambiente laboral, su forma de vestir,
entre otras, a esta conclusion han llegado varias paginas que promueven el servicio de
marketing digital, debido a que un producto puede ser personalizado de acuerdo con

los gustos de un individuo.

Los sistemas de informacidn no son la excepcién a la personalizacion, con el creciente
incremento de usuarios y la llegada de Internet, ahora es una tendencia que las personas
busquen personalizar, sin embargo, existe una limitante en la tecnologia
cliente/servidor convencional, pero con las tecnologias del lado del cliente, asi como
son: AngularJs, JavaScript, HTMLD5, han permitido que se puedan explotar algunas

aplicaciones del lado del cliente.

Se ha partido desde un proyecto de titulacion, cuyo propoésito fue la “Creacion de un
Front End usando HTMLS5, para explotar las funcionalidades de la plataforma
Moodle”, realizado en la Universidad Politécnica Salesiana, logrando tener como
resultado final un aula virtual, al cual, este proyecto le dio una mejora, afiadiendo

funcionalidades de personalizacién, consumiendo recursos del lado del cliente.

En el capitulo uno “Marco tedrico” se explica los conceptos principales que sostienen
al proyecto, en los capitulos dos, tres y cuatro se describen las “Iteraciones” del
proceso de desarrollo, donde se analizan los componentes con los que se cuenta y en
el capitulo cinco “Plan de Pruebas” comprende las pruebas realizadas de acuerdo a los

objetivos planteados con el producto final.



Problema

La Internet ha facilitado realizar cambios tanto en productos o servicios de acuerdo a
los gustos de cada individuo, a esos cambios se los llama personalizar, por lo que se
pretende con este proyecto dar al usuario la posibilidad de que pueda personalizar un
sitio web (aula virtual), acompafiado de JavaScript y HTMLS5, con el objetivo de tener
una aplicacion Front End y asi demostrar que es posible a través de estas tecnologias

reducir el consumo de recursos.

Justificacion

Con el advenimiento de las tecnologias del lado del cliente, ha empezado a crecer la
posibilidad de desarrollar aplicaciones para el usuario, teniendo como ventaja
consumir sus recursos y asi permitir que estas aplicaciones sean mas eficientes, debido
a que, normalmente al realizar una aplicacion del servidor se consumiran mas recursos,
ocupando espacio en memoria, creciendo exponencialmente estos resultados, en
cambio con el uso de las tecnologias del lado del cliente se consume los recursos
unicamente de este, sin embargo este tipo de aplicaciones son poco utilizadas. En el
contexto de la personalizacion es evidente que se van a consumir menores recursos del
lado del servidor, al utilizar los datos que el usuario previamente ha guardado. Con el
desarrollo de este prototipo se brindara un mejor rendimiento al sitio web y asi

aprovechar el uso de dichas tecnologias.

Objetivo General
Utilizacion de tecnologias del lado del cliente para dotar de capacidades de

personalizacion visual a una aplicacion Front End que interactie con Moodle.



Obijetivos Especificos
Investigar las caracteristicas de HTML5 y JavaScript que permitan lograr la

personalizacion mas apropiada para el usuario, desde la perspectiva Front End.

Brindar mayor flexibilidad al usuario, con la personalizacion, ya sea en forma, fondo,

color y ubicacion de componentes.

Implementar y probar el Front End con capacidad de personalizacion para determinar

la calidad de la arquitectura.

Marco Metodoldgico

La metodologia seleccionada fue XP, ya que es una metodologia &gil, siendo aquellas
que se caracterizan por su adaptabilidad, es decir permiten la flexibilidad en el cambio

de requerimientos o tiempos de entrega.

Se planteo el uso de la metodologia agil XP, que propone la organizacién de tareas
en base en fases, teniendo como fin que todo proyecto se los divida en partes
pequefas y se realicen entregas periddicas. En el transcurso del proceso se opto por
otras précticas no utilizadas en el desarrollo sino en el disefio, manteniendo la

esencia iterativa propuesta por el XP.

Adaptaciones a la metodologia XP.
Fue necesario hacer adaptaciones a la metodologia propuesta, por la misma naturaleza

del proyecto que es cambiante, estas adaptaciones son las siguientes:

XP propone en una de sus fases tener “historias de usuario”, esta fue omitida debido a
que el presente proyecto no contd con un cliente final con el cual se levante

requerimientos para las historias de usuario.



Otra de las adaptaciones realizadas es a la fase de “disefio”, ya que XP propone un
disefio funcional, sin embargo, en este proyecto se buscé la fusion con el proceso de
disefio basado en lo visual, dado que el disefio es el complemento de la funcionalidad
que se utilizo, a continuacion, se observan las perspectivas que se encontraron en el

desarrollo del proyecto.

Perspectivas para la elaboracion del proyecto

Desarrollo

Disefio

Mover componentes

Requerimientos

Cambiar fondo y forma

Magquetar

Figura 1. Perspectivas principales tomadas en cuenta en la elaboracion del proyecto
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La figura No. 1, muestra la separacion del proyecto, teniendo una perspectiva de
disefio, que es la adaptacion realizada a la metodologia y la otra perspectiva que es el

desarrollo, que estuvo enfocado en la parte funcional de acuerdo a los objetivos.
Desde la perspectiva del disefio se tienen las siguientes practicas:

Requerimientos: permitio una planificacion con los requerimientos planteados

inicialmente.
Maquetar: esbozar el disefio de cada uno de los prototipos.
Prototipo: una presentacion de cada una de las iteraciones.

El proceso del disefio se realiz6 en todas las iteraciones, se hizo una planificacion que

se llevo a cabo una sola vez, entendiendo que los requerimientos serian generales para



todas ellas. El desarrollo se abord6 considerando las tecnologias a ser utilizadas tal

como se observo en la figura No. 1 enfocado en la funcionalidad. El proyecto se dividid

en iteraciones documentando el resultado final de cada una de ellas.

La siguiente tabla muestra un resumen de las iteraciones que se llevaron a cabo en el

desarrollo del proyecto.

Tabla 1. Resumen de iteraciones

Iteracién

Resumen

Resultados

1: Evaluacion
de
funcionalidades
de AngularJs

Se logré comprender y evaluar
las funcionalidades que
AngularJs ofrece para cumplir
con los objetivos planteados

Se demostro que las
funcionalidades de cambio de
color, forma, posicion y fondo
son posibles

Este prototipo cumple con todos

Producto final

un servidor, y tiene la tabla
mdl_personalizacion donde los
datos se guardan

2: Primer | los objetivos de | El sitio web permite el cambio
prototipo personalizacion propuestos, sin | de fondo, color, forma vy
funcional embargo, todavia no tiene una | posicion, en una base local.
conexion con Moodle
. El sitio web interactia con
El sitio web cumple con todos los L
o : .~ | Moodle y se puede visualizar las
objetivos, para esta iteracion . :
, . . materias y notas del usuario,
3: Prototipo | Moodle se encuentra instalado en

ademéds de contar con las
opciones de
personalizacion de cambio  de
fondo, color, forma y posicion,

4. Pruebas

Es una iteracion especial en la
gue no arroja un producto, pero
permitieron evaluar la eficiencia
de consumir los recursos con las
tecnologias de lado del cliente

Se realiz6 un simulador que
representa el envio de los datos
al servidor con tecnologia
cliente/servidor, para de este
modo hacer una comparacion y
demostrar lo eficiente que
resulta consumir recursos del
lado del cliente.

Nota: Tabla que muestra las iteraciones que se realizaron en el proyecto




Capitulo 1

Marco tedrico

1.1. Personalizacion

De acuerdo con el diccionario de la Real Academia Espariola, la palabra personalizar
significa: “Dar caracter personal a algo”, es decir, el hombre por naturaleza

personaliza todo a su alrededor.

A lo largo del tiempo la humanidad ha buscado la manera de personalizar los objetos
que se encontraban a su alrededor, esta actividad anteriormente se dificultaba dado que
las personas no contaban con los recursos necesarios para cumplir su objetivo y a
medida que el tiempo ha avanzado la personalizacion ha evolucionado volviéndose

mas eficaz.

En cierto modo la personalizacion es nuestra identidad, lo que refleja nuestros
gustos, nuestras tendencias y nuestro propio yo, asi como lo que queremos
proyectar. La personalizacion por tanto ofrece un toque de identidad, pero a

la misma vez de exclusividad. (Psicologia digital, 2012)

El ser humano personaliza, con la finalidad de satisfacer sus gustos, siendo la
personalizacion la muestra de diferencia ante las demaés personas (Castello, 1967). De
acuerdo con lo expuesto por el autor la personalizacion ayuda al ser humano en su

distincion.

Por ejemplo, si una persona desea una mesa de oficina, la puede personalizar a su

gusto, eligiendo el tipo de mesa, color, tamafio, entre otras. (Porcar Seder & Such



Pérez, 2002), este ejemplo es claro al momento de realizar una personalizacion de un

bien. Otro ejemplo se da también con la personalizacion de calzado.

En la actualidad los jugadores de baloncesto pueden personalizar sus zapatillas,
dandoles diversos cambios en cuanto a estampados, colores, afiadiendo su nombre,
apodo, etc. (Martinez J. , 2013), es comun ver que la humanidad puede personalizar

desde sus prendas de vestir hasta los servicios que puede ir adquiriendo.

1.2. Personalizacion de aplicaciones web

La tecnologia en la actualidad permite a los usuarios personalizar contenidos como,
por ejemplo: para ver una pelicula o serie ya no es necesario conectarse a una hora
especifica, con las transmisiones bajo demanda en el ambito de las tecnologias Ilamado
“on demand” de Netflix, se puede seleccionar diversas opciones de visualizacion, de

acuerdo con los gustos del usuario.

(Alvarez & An, 2001), afirman que:

La evolucion de los servicios y contenidos web ha seguido dos lineas muy
definidas: enriquecimiento (en cuanto a volumen, complejidad y prestacion) y
personalizacion (como medio para mejorar la experiencia de la navegacion del
usuario), eliminando redundancias, ahorrando el acceso a informacion
irrelevante o falta de interés, y ajustando los servicios a sus verdaderas

necesidades (p.129)

Segln lo citado en el parrafo anterior con estos dos tipos de lineas, tanto de
enriquecimiento, como de personalizacion se podria mejorar en alguna medida la

experiencia del usuario en la navegacion de un sitio web.



La Internet ha sido un acontecimiento que sin duda ha permitido que hoy en dia se
tengan beneficios tales como el marketing. Juan José Castafio y Susana Jurado,
mencionan que: “el marketing digital nace con el auge de las nuevas tecnologias y la
nueva forma de usar y entender internet, que consiste en utilizar las técnicas del

marketing tradicional en entornos digitales” (Castafio & Jurado, 2016).

Cabe sefialar que el marketing digital esta inclinado a una gran cantidad de individuos,
teniendo como fin un trato Unico al usuario, tal y como era en épocas pasadas, el trato
con el cliente debe ser amable. En el entorno digital debe pasar lo mismo, asi como un
cliente va personalmente a comprar algo a una tienda, debe recibir un buen trato por
parte del vendedor, ahora al tener al alcance aplicaciones web que comercializan
servicios y productos, el cliente debe sentirse comodo al comprar y percibir una buena
interaccion con la aplicacion que esta visitando, sintiendo a su alcance la facilidad de

uso.

Anteriormente se cit6 al marketing digital como un avance tecnoldgico, sin embargo,
otro evento importante en aplicaciones web son las aulas virtuales, permitiendo al
usuario tomar una carrera o curso de forma online, o enviar una tarea via web, en la
cual los profesores evidencien el potencial que tienen las nuevas tecnologias
informéticas y de comunicaciones para transformar sus practicas educativas.

(Baggetun, 2006)

Hoy en dia es fundamental que las aplicaciones web puedan ser personalizables, es
decir se busca redisefiar o0 cambiar componentes en una pagina web, basado en los
gustos de cada usuario y lo que el mismo busca, tal es el caso de la personalizacion de

un dispositivo movil, teniendo la posibilidad de agregar o quitar componentes, cambiar


https://www.google.es/search?hl=es&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Susana+Jurado+%22&source=gbs_metadata_r&cad=5

el fondo de pantalla, esto segun el gusto del usuario. Asi mismo, es indispensable que

un sitio web sea comprensible, intuitivo y atrayente para el que lo usa.

1.3. Usabilidad

La palabra usabilidad enfocada a un sitio web se refiere al atractivo del sitio web, de
tal forma que permita a los usuarios interactuar comodamente y comprender sus

contenidos.

(Montero, 2002) Afirma que:

La mejor forma de crear un sitio web usable es realizando un disefio centrado en
el usuario, disefiando para y por el usuario, en contraposicion a lo que podria ser
un disefio centrado en la tecnologia o uno centrado en la creatividad u

originalidad (p.35).

En la cita anterior el autor manifiesta, que con la finalidad de hacer a un sitio web
usable hay que pensar como el usuario, quien va a hacer uso del mismo, el disefio de

dicho sitio es importante en la navegacion del usuario.

Para probar que la usabilidad en un sitio estd funcionando es necesario realizarle
evaluaciones, debido a que, si el disefio no esta acorde a lo que se pide, sera una pérdida
de recursos. (Montero, 2002), a cada aplicacion web es necesario realizarle un

seguimiento, e ir midiendo el nivel de apreciacion del usuario.

Con la finalidad de captar més usuarios es indispensable que los componentes se

encuentren bien proporcionados y tengan una jerarquia visual, asi como el texto y



grafico deben ser comprensibles, estableciendo una correcta navegacion, ademas, de

tener la capacidad de realizar configuraciones y personalizacion (Dominguez, 2012) .

1.4. Usabilidad Pedagdgica

Muchas instituciones educativas hoy en dia han optado por implementar aulas
virtuales, con facilidad de uso y aprendizaje, la importancia de incorporarlas esta dado
por lograr la eficiencia, asegurando la rapidez en cuanto al aprendizaje y exponiendo
la calidad al mostrar los contenidos, asi los usuarios que acceden sienten que pueden
tener el control sobre su sitio e ingresan con mayor seguridad y confiando en los
recursos que disponen a su alcance, su grado de satisfaccion serd mayor (Gebera,

2012).

1.4.1. Parametros a considerarse para el disefio de un sitio web enfocado en

la usabilidad pedagdgica.

Para realizar el disefio de un aula virtual, no existe un formato especifico, sin embargo,
se puede tomar en cuenta ciertos parametros, tal y como indica la figura No. 2

“Parametros para disefiar un sitio web”.
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Parametros para disefiar un sitio web

Permitir al
T usuario escoger

mecanismos de
interaccion l

Facil de entender

Tamanhosy
espacios entre

Contarcon

texto, graficos : iy
' informacion
T gue el usuario

pueda usar

Adaptable a
—» todas las
personas

Figura 2. Parametros a considerar para disefiar un sitio web enfocado en la usabilidad pedagégica
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

1.5. Disefio Web

De acuerdo con la autora Cristina Paredes, en su libro “Los mejores disefiadores
graficos del mundo”, el disefio es “una disciplina que propone soluciones a
necesidades concretas de comunicacion, lo que supone solventar problemas, expresar
ideas y, en definitiva, realizar un gran ejercicio intelectual” (Benitez, 2012). El disefio
es considerado en la resolucion de problemas, dado desde la imaginacion del ser

humano con la capacidad para resolverlos, llegando a ser este un arte.

Con un concepto de disefio en un contexto general, el disefio web radica en planificar,
crear e implementar sitios web, para lo cual se deben considerar varios pardmetros,
tales como, usabilidad, accesibilidad y la integracion de contenidos multimedia, entre

ellos: imagen, texto, video y audio (Carol, 2016).
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De acuerdo a la historia de Internet, se han realizado varias pruebas e investigaciones,
las cuales dieron paso a un hito relevante, que es el lanzamiento de la red mundial
conocida como World Wide Web (Tovar-Cardozo, Pimienta-Acero, & Ramirez-
Saavedra, 2015). Posteriormente Tim Berners Lee enlazd Internet con el protocolo
HTTP, llegando a crear la web y asi ampliando las formas de comunicacion y

transmisién de informacion.

Cabe sefialar que HTTP es el protocolo de comunicacion, que proporciona la
transferencia de datos entre ordenadores para conectar paginas web y archivos

multimedia, permitiendo hacer peticiones y recibir respuestas de los servidores web.

De acuerdo a la historia de la web, se tiene una tabla que muestra como fue su

evolucidn hasta la web 3.0 que en la actualidad se estd usando.

Tabla 2. Evolucion de la web

Web | Caracteristicas Ventajas Desventajas Tlpo_s _de
Servicios
Decadencia de
base de datos, por
: lo que no existia
Empieza con .
registro de
navegadores solo | El creador de la usuarios Yahoo!
Web | de tipo texto, pagina web es el '
1.0 presen'gando que pu_ede agregar | ~.«o de Altavista
contenido de contenidos |
aginas estaticas feclrsos, como e
P tiempo al tratar de
realizar algun
cambio
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Web
2.0

Nace en el afio
2004, con un
contenido
multimedia,
surgen las redes
sociales que
permiten
compartir
contenidos

Usan tecnologias
con base de datos

El usuario puede
crear contenidos

Saturacion en las
paginas web

Poca seguridad
informatica

Facebook
MySpace

Foros

Web
3.0

Web mas
inteligente,
incorpora ya una
navegacion
geoespacial,
permitiendo al
usuario ubicarse u
obtener la
direccién de algun
lugar en
especifico,
pudiendo obtener
informacion de
coordenadas.

Facil de realizar
modificaciones al
disefio

Mejor manejo y
organizacion de
contenido

Costoso y tedioso
la
reestructuracion
de los contenidos

Social
Commerce
(usuario
comparte
sus gustos
y compras
con otros)

Nota: Tabla que presenta la evolucion de la historia de la web

Como se observd en la tabla No. 2, la web avanza constantemente, sin embargo, existe
una gran diferencia entre cada una, haciendo hincapié en que la web 3.0 da paso a la
realizacion de aplicaciones web, llegando a ofrecer una forma evolucionada en ellas,
asi como las busquedas inteligentes, permitiendo al usuario que se le presente una
forma de busqueda mas personalizada, de acuerdo a lo buscado antes en el navegador
web. Otra de las evoluciones que posee este avance es que, con la capacidad de crear
aplicaciones web dinamicas, usuario

permiten mejorar la experiencia del

(ConexiénEsan, 2013).

Las paginas web que llegan a ser personalizables, engloban varias funciones, como

son gestores de descarga, creacion de banner, gestion de comercio electrénico, entre
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otras. Para realizar la personalizacion se debe basar en las Ultimas tecnologias, que
ayudan en la usabilidad y a mejorar la experiencia del usuario, asi como HTMLY5,

JavaScript, CSS, PHP, MySQL, etc.

1.5.1. Componentes principales de un sitio web.

Los sitios web se estructuran y se componen de elementos, tales como contenedor,

contenido, etc., la figura No. 3 muestra una estructura de los componentes.

Componentes principales de un sitio web

Contenedor

Logotipo

B

Pie de pagina

Figura 3. Componentes principales de un sitio web
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

1.5.1.1.Contenedor.

Se define en el cuerpo o en algln contenedor para etiquetas (div) de la estructura,
dentro del contenedor se encuentran elementos como: contenidos, imagenes, médulos,

etc.
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El contenedor puede ser fijado por un ancho estandar, que sera igual para todos los
dispositivos que se adaptaran al ancho de la ventana (Suez, 2013), hay que considerar
el borde del sitio web, ya que los componentes no deberan moverse de ninguno de

los lados.

1.5.1.2. Logotipo.

Es la imagen de la empresa o institucion que identifica la marca en todo el sitio, el
mismo debe ser ubicado en la parte superior del sitio ayudando a reconocer a la
empresa (Suez, 2013), es indispensable que un sitio web tenga un logotipo, ya que asi

podra diferenciarse de los demas.

1.5.1.3. Menu navegacional.

Es el menu en el cual se ubican elementos que permiten la navegacion dentro del sitio,
localizdndose de forma horizontal o vertical, los menus verticales se usan como
complemento o sub menu de los horizontales (Suez, 2013), estos menus también se

ubican en la cabecera de la pagina, permitiendo redirigir a otras paginas.

1.5.1.4. Contenido.
El contenido es la parte fundamental de un sitio web, siendo el responsable de
mantener al usuario interesado en encontrarse en dicha web sin cambiarla por otra, por
lo que debe enfocarse y centralizarse al momento de su ingreso (Suez, 2013), se pueden

ubicar desde texto, graficos, o videos a reproducirse, dependiendo el giro del negocio.

1.5.1.5. Pie de pagina.
En inglés llamado footer, en el contexto de las aplicaciones web es la parte que esta
ubicado al final del sitio, usualmente se lo emplea para informacion de derechos de

autor (Copyright) o menus secundarios, a pesar que con la ayuda de las redes sociales
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se las usa para incluir informacion de noticias o direcciones (Suez, 2013), algunos
sitios web no suelen hacer uso del pie de péagina, razon por la cual no es obligatorio

que sea llenado.

1.5.1.6. Espacio negativo.

Es conocido como espacio blanco, refiriendose a todo el espacio que no disponga de
informacidn, sin embargo, cumple un rol importante en la web, ayuda a dar balance y
equilibra el disefio, en el caso que el cliente desconozca de este sitio, se puede llenar
los espacios, considerando no saturarlo con demasiado contenido, dado que se
convertiria en un sitio innavegable (Suez, 2013), tal y como lo expresa el autor, el

usuario no debe ver muy cargado el sitio, porque puede llegar a perder su interés.

1.5.2. Disefio web enfocado en la usabilidad del usuario.
Se refiere al proceso que el disefiador realiza con los requerimientos, para
posteriormente obtener un producto final, tomando en cuenta que la experiencia del
usuario mejore (Hassan, Martin, & lazza, 2004), el propdsito de un sitio web debe ser
que la experiencia del usuario vaya mejorando continuamente, por eso es necesario

realizar evaluaciones constantes al sitio.

Proceso para disefiar un sitio web

Planificacion

Figura 4. Proceso para disefiar un sitio web
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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En la figura No. 4 se evidenci6 que el proceso de disefio, prototipo y evaluacion se
repiten, puesto que, cada vez que realice un disefio este debe ser evaluado
constantemente y asi corregir errores en cuanto a usabilidad desde que se empiece a
desarrollar (Hassan, Martin, & lazza, 2004), es recomendable que estas etapas del
proceso se repitan, ya que asi se tendra como producto final un sitio web més agradable

ante la vista del usuario.

1.5.2.1. Planificacion.

Permite identificar, analizar y ordenar los requerimientos para el sitio web, es
importante que los contenidos y el disefio cumplan con los objetivos planteados desde
el inicio (Hassan, Martin, & lazza, 2004), con una debida planificacion se puede ir

mejorando el proceso de disefio.

1.5.2.2. Disenio.

Permite realizar un borrador previo de acuerdo a los requerimientos planteados y a la
planificacion, logrando conocer si es necesario volver a redisefiar (Hassan, Martin, &

lazza, 2004), entre los tipos de disefio se tienen los siguientes:

1.5.2.2.1. Disefio conceptual.

Busca definir un esquema para la organizacion, navegacion y funcionamiento del sitio,
sin mostrar la apariencia final, concentrandose en la Arquitectura de Informacion.
Cabe sefialar que actualmente se cuenta con la estructura, la cual trata de las relaciones
y conexiones entre las paginas, ademas cuenta con la navegacion, la misma que se
refiere a las probabilidades y formas en donde cada pagina muestra sus opciones de
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desplazarse a otras paginas (Gauchat, 2012), este tipo de disefio permite definir

conceptualmente la ubicacidon visual de los componentes del sitio web.

Para definir la estructura se tienen dos enfoques diferentes, tales como: aproximacion
ascendente y descendente. Con el enfoque ascendente se pueden definir bloques de
estructuracion e informacién, mientras que el enfoque descendente lo que hace es
dividir los contenidos en diferentes paginas, ademas, definen los enlaces de conexion
entre ellas. Cuando se haya definido la estructura es indispensable su documentacion,
que puede ser con grafos, esquemas, etc., teniendo como objetivo su comprension
(Hassan, Martin, & lazza, 2004), la estructura del disefio va a depender de la propuesta

del sitio web.

1.5.2.2.2. Disefio de contenidos.

Los contenidos deben tener una coherencia informativa, organizativa Yy
comunicacional, manteniendo una redaccién acorde al tipo de usuario al que esta
enfocada la pagina. No es necesario presentar tanto contenido, puesto que al usuario
no le agrada leer la pantalla, se deben transmitir ideas concisas (Hassan, Martin, &
lazza, 2004), este tipo de disefio se refiere méas al contenido que se presentara al

usuario, ya que puede contener objetos multimedia, asi como videos, audios, etc.

1.5.2.3. Prototipo.
Desde las primeras etapas del disefio es importante que se realice la evaluacion de la
usabilidad del sitio web y esto se lo hace a través de prototipos. El prototipo es
realizar un modelo de la interfaz, sin embargo, este no serd un producto final, pero

ayudara hacer un boceto visual del sitio web (Hassan, Martin, & lazza, 2004), es
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indispensable realizar un prototipado, ya que permitira presentar un sitio mas acorde

a lo que se planificé inicialmente.

1.5.2.4. Evaluacion.
La evaluacion se la debe realizar en cualquier proceso del disefio web, dado a que se
valorarda principalmente la usabilidad del sitio, para de esta forma lograr ver el avance,
si esta acorde a los requerimientos o si es necesario volver a redisefiar (Hassan, Martin,
& lazza, 2004), se puede evaluar un sitio web preguntandole al usuario si mejoré su

experiencia al usarlo.

1.6. Diferencia entre aplicacion web y sitio web

Una aplicacion web esta enfocada en la funcionalidad, es decir, las tareas que el
usuario va a realizar, para lo cual se utilizan aplicaciones para su puesta en marcha, el
sitio web es el encargado de presentar la informacién enfocandose en la parte visual

hacia el usuario (Pizarro, 2011).

La funcionalidad dependera del tipo de lenguaje de programacién usado, puesto que
algunos son de paga y otros de cddigo abierto, una aplicacion web puede pertenecer a
un sitio web, pero no lo contrario, el nivel de complejidad de una aplicacion web es
mas alto que el de un sitio web (Pizarro, 2011), al referirse al nivel de complejidad

sefiala que es la funcionalidad que la aplicacion tenga.
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Diferencia entre sitio web y aplicacién web

EeE

Sitio web Aplicacion web
Figura 5. Diferencia entre sitio y aplicacion web
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La figura No. 5 expone una clara diferencia entre sitio web y aplicacion web,
correspondiendo la imagen de la izquierda la que sefiala un sitio web con una
presentacion de contenido al usuario, siendo normalmente unidireccional la respuesta
desde el servidor, mientras que la figura de la derecha llamada aplicacion web sefiala
una comunicacion bidireccional, presentando al usuario la posibilidad de realizar

consultas desde una base de datos, hacer calculos, entre otras.

1.7. Maqueta web

Es la representacion estatica de un disefio visual, en el disefio web se usan para que el
equipo tenga una idea clara de cobmo se mostrara el sitio web, esta idea es ver como
sera la pagina web para después continuar al siguiente paso (aulainformativa(s.f).,
2016), la maquetacion se la utiliza para realizar un bosquejo y presentar al cliente y asi

Ilegar a un acuerdo si cumple con sus requerimientos.

1.8. Aplicaciones del lado del servidor
Un servidor se encarga de almacenar informacion y mostrar mediante la web, para que
mas adelante los usuarios lo vean, dentro del modelo de cliente/servidor, “un cliente es

un programa que utiliza los servicios que proporcionan otros programas. Los
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programas que proporcionan los servicios se llaman servidores.” (IBM Knowledge
Center, 2014), por lo que el cliente hace una peticidn de algin servicio y el servidor
llevara a cabo dicho servicio, entre las funciones que realiza el servidor se encuentran

gestionar las peticiones del cliente con informacion o datos de estado.

Fisicamente el servidor es una computadora que almacena y envia datos mediante la
red, si un usuario ingresa a un navegador inicia una comunicacion con este, al enviar
y recibir datos, que basicamente es lo que se muestra en la pantalla del cliente. El
servidor se puede llegar a saturar con tanta informacion almacenada, sin embargo, al

ampliar componentes de hardware, todo ira funcionando bien.

Segun el fisico y matemaético Tim Berners-Lee creo el primer servidor web debido a
que notd que una sola computadora no bastaria para almacenar tanta informacion y
nace la idea de centralizarla (Diez, 2016). Para realizar un sitio web es necesario
conocer de lenguajes de programacion, que seran los que permitan que una péagina

pueda ser dindmica.

Los lenguajes de programacion se iniciaron en los afios 50, partiendo de la necesidad
de resolver un problema. “El lenguaje de programacién debe ser universal. Es decir,
cualquier problema debe tener una solucion que puede ser programada en el lenguaje
y dicha solucion ser implementada en cualquier computador” (Ruiz Lizama, 2014). A
medida que transcurre el tiempo los lenguajes de programacién se siguen actualizando,

permitiendo crear paginas web estaticas y dinamicas.

1.8.1. Lenguajes de Programacion principales del lado del servidor.
En la tabla No. 3 se observan los lenguajes del lado del servidor que se usan con mas

frecuencia.
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Tabla 3. Lenguajes de programacién mas usados en el lado del servidor

Lenguaje | Caracteristicas Ventajas Desventajas
Multiplataforma Poseer un servidor
Cadigo abierto web que soporte
Permite crear paginas web PHP
PHP dindmicas, que trabajan Aplica técnica de
dentro de paginas HTML programacion La mayor parte de
orientada a objetos | las paginas web
pueden no ser
Interacta con accesibles en los
diversos motores navegadores
de bases de datos
Open source No es
recomendable usar
Cadigo bien en proyectos
estructurado pequefios
JSP Multiplataforma La l6gica de la
Java Fundamentado en Java, aplicacion se la
Server permitiendo crear paginas hace del lado del
Pages dinamicas servidor, corriendo
el riesgo de
consumir muchos
recursos
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Llega a ser dificil,
para los que no
tengan una
preparacién en

java

Nota: Tabla que presenta informacion de los lenguajes de programacion mas usados

1.9. Aplicaciones del lado del cliente

Los usuarios antes tenian aplicaciones limitadas, es por eso que se crean aplicaciones

en las que el usuario pueda por si mismo manipularlos:

El método de desarrollo web ha llegado a un punto donde la exigencia en ofrecer
aplicaciones con una experiencia de usuario aceptable, que respondan al ritmo
evolutivo de la tecnologia y necesidades de un usuario en constante movimiento
con acceso a la informacion desde cualquier lugar o dispositivo (Martinez C. ,

2013).

Las aplicaciones del lado del cliente, al igual que las del lado del servidor se usan para
desarrollar paginas web con contenido dindmico, con la diferencia de, que el servidor
ya no ejecuta ni procesa los scriptst, sino lo hace el cliente, es por eso que se incluyen

en documentos HTML, que después llamaré a la pagina principal.

Conjunto de 6rdenes almacenadas en un archivo de texto
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1.9.1. Tecnologias.

1.9.1.1 HTMLS.

HTMLS5 (Lenguaje de marcas de hipertexto), predecesor de versiones anteriores de
HTML, es una de las tecnologias que se usa mas para el desarrollo web, esta
conformada por: estructura, disefio y funcionalidad, donde HTML sera la estructura, a
cargo del disefio estan los CSS y la funcionalidad se trata de cddigo realizado en

JavaScript (Gauchat, 2012).

1.9.1.1.1. Ventajas.
El codigo abierto contiene etiquetas, permitiendo ordenar y clasificar en diferentes
niveles el contenido, ademas permite realizar paginas menos pesadas, por la
simplicidad de su codigo e incorpora etiqueta de dibujo “Canvas”, (elemento HTML,
que se lo puede usar para dibujar graficos mediante scripts), incrementando los efectos

visuales al cliente (Parrefio & Arana, 2016).

La tabla No. 4 presenta la evolucion y los cambios que ha ido teniendo HTML desde

su creacion.

Tabla 4. Evolucién de HTML

Afo Version Caracteristica

1991- Creado para que pueda ser interpretado por el
HTML .

1993 navegador, se crean los primeros bocetos

Incorpora etiquetas para imagenes, formularios y

1995 HTML2.0 . o . .
tablas, primera version en convertirse en estandar
1997 HTML 3.2 Pasando a la W3C, se crea una versién mejorada
Considerado un paso importante, ya incorpora
1998- HTML4 nuevos métodos, asi mismo se crea una version
2000 mejorada llamada XHTML, pero no se uso tanto,

debido a que es mas estricto
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Es una mejora de XHTML, dando paso a nuevas
2009 HTML5 actualizaciones, ya incorporan etiquetas, las cuales
ninguna de las anteriores versiones integraba

Nota: Tabla que presenta la evolucion a lo largo del tiempo de HTML

HTML5 ahora incorpora actualizaciones que permiten realizar sitios web mas
atractivos para el usuario, sin embargo, por si s6lo no hace ninguna accién, pero con

la ayuda de tecnologias como CSS, permitira la creacion de una pagina web.

1.9.1.2. CSS.
Las hojas de estilo en cascada son documentos que se los usa para darle estilo a
documentos XML y HTML, ayudando a mejorar el disefio de las paginas web, ya sea

en su forma, fondo, etc.

Ayuda a los desarrolladores a tener el control del estilo y formato de diversas paginas
web y asi, si realizara algin cambio en algun elemento del codigo se cambiardn en

todas las paginas que contenga el mismo elemento (Valbuena, 2014).

1.9.1.3. JavaScript.
Es el lenguaje de programacion que se usa especialmente en el desarrollo de paginas
web del lado del cliente, el cual permite la ejecucion de acciones, soportado en la
mayor parte de sus navegadores, soporta varios estilos de programacion, esta orientado

a objetos, también se lo usa de forma local (VValbuena, 2014).
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Tecnologias que permiten crear un sitio web

Figura 6. Tecnologias que permiten crear un sitio web
Esta figura muestra como se complementan las tres tecnologias para crear un buen sitio web
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

1.9.1.3.1. Drag & Drop.

Entre las funciones que incorpora JavaScript existe el drag & drop, en espafiol
“arrastrar y soltar”, esta funcion lo que permite es que los componentes de un sitio web
se los pueda llevar a otro lado del que se encuentran actualmente, el usuario debe hacer
click sobre los componentes, manteniendo presionado el botdn del mouse, lo arrastrara
a otra ubicacion donde quedara colocado (ethertank, 2015), esta funcion trabaja con

JavaScript, pero también con HTMLS5.

Puede ser incorporado en cualquier contenedor, como divs, tablas, etc. Esta funcién
permite que el usuario pueda interactuar de una manera muy accesible, tanto en

dispositivos moviles como de escritorio (Cruz, 2016).

1.9.2. Otras tecnologias del lado del cliente.

A pesar que se cuenta con HTML5 para realizar un disefio web llamativo, también
existen otras herramientas que pueden crear paginas dinamicas, entre ellas estd Adobe

flash, pero no es recomendable usarla, puesto que para reproducir en esta herramienta
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es necesario que el usuario la instale en su navegador, mientras que HTML5 ya

incorpora su codigo al llamarlo desde el navegador (Casale, 2015).

De lo expuesto anteriormente Adobe flash es una tecnologia que es frecuentemente
usada del lado del cliente, sin embargo, como ha ocurrido con algunas de las

tecnologias, ha ido perdiendo su auge.

1.10. Aplicaciones del lado del servidor vs Aplicaciones del lado del cliente

Las aplicaciones del lado del servidor se ejecutan directamente en un servidor
reduciendo errores o problemas en cuanto a la compatibilidad, usando un lenguaje de
programacion, el servidor espera solicitudes de conexion mediante protocolo HTTP
por parte del cliente (Techlandia., 2014), por lo que el tiempo de respuesta desde el
servidor puede llegar a ser lento, debido a que este procesara la recepcion de peticion

en peticion.

Las aplicaciones web por parte del servidor se conforman de paginas sin movimiento,
donde el cliente puede visualizar (Lujan Mora, 2002). Entre las aplicaciones que se
pueden realizar del lado del servidor, estan las aplicaciones bancarias, debido a que el

servidor permite que no se vulnere la seguridad como claves, datos, etc.

Por otro lado, las aplicaciones del lado del cliente se manejan mediante un codigo
HTML, siendo su lenguaje de codigo, que se ejecuta desde el navegador (Lujan Mora,
2002). Toda la programacion se la realiza en el ordenador del usuario permitiendo a la
pagina la facilidad de albergarse en cualquier espacio. El usuario tiene la posibilidad
de hacer cambios, puede organizar los componentes a su gusto, siendo de esta forma
mas llamativa para el mismo usuario, siempre y cuando el programador sepa cémo
Ilegar a él con conocimientos de usabilidad (Diaz, 2014), es por eso que este proyecto
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pretende hacer que el usuario tenga a su mando la posibilidad de mover los

componentes a su gusto.

En cuanto a las tendencias que ofrecen las aplicaciones del lado del cliente estan la
forma de presentacion de la pagina web hacia el cliente, basdndose mucho en el disefio
0 CSS, tal como son los menus hamburguesa, este tipo de presentacion le da un toque
mas usable al usuario, se seguira extendiendo en cuanto a su forma de presentacion,
adaptandose a otras formas de visualizacion, puesto que su simplicidad y su claridad
convencen a los usuarios, aportando a que se usen solo los elementos minimos y

béasicos del disefio, su implementacion es muy eficaz (Vecino, 2017).

1.11. Ejemplos de aplicaciones realizadas del lado del servidor

A continuacion, se colocan algunos ejemplos de aplicaciones que se han creado del
lado del servidor, cabe mencionar que no ha existido algun intento de personalizacion
de componentes, pero si se han realizado aplicaciones personalizables, asi como

indicar sugerencias, segun los gustos del usuario.

Paginas como Amazon, que construyen resultados de busqueda, haciendo sugerencias
de articulos que se basan en preferencias del consumidor y en compras anteriores,
facilitando su comercio. Redes sociales tales como, Facebook, Twitter, Instagram
permiten destacar, compartir y tener el control al contenido que sea de interés para el
usuario. Estas aplicaciones consumen informacion almacenada transfiriéndola desde

una base de datos (MDN web docs, 2017).
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1.12. Frameworks

El framework facilita el desarrollo de aplicaciones, esta compuesto por varios
componentes personalizables, se lo puede configurar, afiadiendo varios elementos para
la realizacién de una aplicacion y asi agilitando el desarrollo de la misma. Entre sus
principales objetivos estan promover las buenas practicas de desarrollo, existen
frameworks para lenguajes como JavaScript y HTML5 (Valbuena, 2014). Entre los

frameworks més usados del lado del cliente estan:

1.12.1. ReactJs.

Fue pensada para la creacion de interfaces de usuario, su creador fue Facebook, es una
libreria de codigo abierto apoyado en JavaScript, permite unir la vista de los
componentes creados por el desarrollador, tal que si se realiza algun cambio en los
datos también se modificara la vista (Sanvicente, 2017), tal y como lo dice el autor no
es un framework, sino una biblioteca que permite Gnicamente crear una interface de
usuario, sin embargo, se lo puede llegar a combinar con diferentes arquitecturas ya

sean de cliente o de servidor.

1.12.2. AngularJs.

Fue creado por Google y es de codigo abierto, utiliza el patrén de disefio de software
MVC (Modelo Vista Controlador), dando la ventaja a que en proyectos con
arquitectura cliente/servidor trabajen juntos, sin que llegue a afectar el uno del otro
(Parrefio & Arana, 2016), este framework fusionado con HTMLS5 permite la creacion
de aplicaciones robustas y es compatible con la mayoria de navegadores, ademas que

funciona bien con otras bibliotecas.
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AngularJs usa atributos que permiten apoyar a HTML a crear paginas dinamicas,
permitiendo al usuario interactuar mas en el sitio en el que se encuentre, este
framework pasa a un objeto sus dependencias por medio de un parametro, cuando se
crea un controlador, modelo o servicio, AngularJs solo debe cargar sus dependencias
para levantar la aplicacion web (Alejos, 2014). Se crean objetos que permiten

manipular los datos entre el modelo, la vista y el controlador.

Existen otros frameworks como Backbonels que realizan la misma funcion de
AngularJs, sin embargo, por que usar AngularJs y no los demaés, segun Alberto Basalo,
experto en AngularJs y otras tecnologias basadas en JavaScript, como Nodels y
MongoDB, director de Agora Binaria, indica: “con AngularJS requieres escribir
menos codigo que con otros frameworks”, comparando con BackboneJs existen
mejoras, siendo AngularJs una forma de no usar tanto cddigo, ademas se encuentra

mas documentacion y componentes (Basalo & Alvarez, 2014).

1.12.2.1. NodeJs.

Es el manejador de librerias preferido de AngularJs, usa un modelo de operaciones
orientado a eventos, permitiendo hacerlo més eficiente y liviano, es por eso que en el
presente proyecto se lo utiliza, para que conjuntamente trabajen con AngularJs y asi
se puedan descargar las dependencias, permitiendo una agilidad en el desarrollo. Es el
ambiente de librerias de cddigo abierto mas grande del mundo (Nodejs, 2018), es por
es0 que en este proyecto se lo utiliza para que conjuntamente trabajen con AngularJs
y asi se puedan descargar las dependencias, permitiendo una agilidad en el desarrollo.

Este entorno permite trabajar tanto del lado del servidor como del lado del cliente.
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1.12.2.1.1. NPM.

Gestor de paquetes (Node Package Manager), administra paquetes para JavaScript y
trabaja conjuntamente con NodelJs, permitiendo administrar los médulos, brindando la
posibilidad de agregar dependencias de forma sencilla (NPM, 2018), este gestor es el

registro de software mas grande del mundo.

1.13. Herramientas

1.13.1. JustinMind.

Es una herramienta de codigo abierto que se usa para crear bocetos, permitiendo
disefiar, ya sea para una aplicacion mévil o web, siendo una interfaz intuitiva que no
involucra codigo. Se puede crear una plantilla y se la personaliza segun el
requerimiento del desarrollador, facilitando la presentacion al cliente (JustinMind,
2015), para el disefio de cada una de las iteraciones es necesario que sean disefiadas en
una herramienta, ya que la misma ayuda a que se logre tener una idea mas clara de la

presentacion del sitio web.

1.13.2. WebStorm.
Es un IDE (Integraded Development Enviroment- Entornos de Desarrollo Integrado),
que se lo usa para programar en lenguajes como PHP, Ruby, JavaScript, siendo
compatible con algunas tecnologias, que tienen relacion con los lenguajes de
programacion, es de paga, sin embargo, las universidades que tengan convenio con la
empresa de desarrollo de esta IDE proveen a los estudiantes poder acceder con una
licencia gratuita de un afio, realizando el registro con el correo electronico de la
institucion (Parrefio & Arana, 2016), este IDE ayuda a los desarrolladores a que hagan

uso del soporte que ofrece.

31



1.13.3. Gulp.

Es la herramienta que se usa para desarrollar en JavaScript, permitiendo administrar y
reducir varias tareas repetitivas en la construccion de un proyecto (Parrefio & Arana,

2016), esta herramienta permite ejecutar un listado de procesos ya predefinidos.

1.13.4. Bitbucket.

Es el repositorio que realiza un control de versiones, permitiendo realizar cambios
locales y remotos, trabaja mediante ramas, facilitando hacer modificaciones al
proyecto, sin afectar la version estable que se tenga en la rama principal. Esta
herramienta se la usa para una mejor actualizacion del codigo fuente (Parrefio & Arana,

2016).

1.13.4.1. Git.
El repositorio Git, fue creado por la Empresa Atlassian, que se lo utiliza para alojar en
la nube proyectos, permitiendo realizar un control de revisiones, ofreciendo planes
gratuitos y de paga (Parrefio & Arana, 2016), esta herramienta es parte de Bitbucket
que ayudaron en este proyecto a que se tenga un mejor control en cuanto a reutilizar

el codigo.

1.14. LMS

Sistema de Gestion de Aprendizaje - Learning Management Systems, conocido como
una herramienta que se usa para la gestion e-learning en la educacion a distancia. La
gran mayoria de LMS estan orientadas en la web, que permiten el aprendizaje en
cualquier momento o lugar de acceso a los contenidos subidos (Hurtado, Olmedo, &

Rosero, 2017). A més de ser una herramienta, es un Sistema de Gestion de Aprendizaje
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que alojada en el servidor permite hacer el control y la administracién de cada una de

las actividades que posea la organizacion.

Los LMS proveen moédulos administrativos, que permiten opciones como matricular
alumnos, configurar cursos, asignar cursos a alumnos, registrar profesores, realizar
calificaciones y llevar informes de progreso. Ademas, permiten facilitar el aprendizaje
colaborativo y distribuido partiendo de contenidos ya agregados, usando servicios tales
como la comunicacion de Internet como foros o chat (Pefialvo, 2005), es indispensable
conocer como administrar este tipo de herramienta, debido a que, si se trata de una
institucion educativa y por error se eliminan algunos parametros, puede llegar a tardar

la recuperacion de ellos, si no hay una previa capacitacion.

1.14.1. Moodle.

Es una plataforma e-learning que se usa para educadores, estudiantes y
administradores los cuales hacen uso de esta segun su perfil y necesidad, debido a que
promueve la ensefianza virtual, tomando en cuenta los principios de seguridad que toda
aplicacion web debe tener, de esta plataforma se puede sacar provecho la
personalizacion de su ambiente. Moodle es una de las mas usadas en el mundo

(Parrefio & Arana, 2016).

1.14.1.1. MariaDB.

MariaDB es un sistema gestor de base de datos, que dispone de otro tipo de
funcionalidades, tales como administrar la recuperacion de usuarios y el manejo de
informacion en el sistema si se llegara a corromper, fue creado por los desarrolladores
de MySQL, con un mejor rendimiento y con facilidad de uso, se lo considera mas

abierto y es distribuida como una base de datos, por lo que es compatible con gran
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parte de las distribuciones actuales de Linux, permitiendo trabajar con plataformas

grandes, asi como Moodle (Moodle, 2014).

Es un sistema de gestor de base de datos que dispone de otro tipo de funcionalidades,
tales como administrar la recuperacion de usuarios y el manejo de informacion en el

sistema si llegara a fallar.

1.14.1.1.1. Autenticacion por token.

Moodle ofrece la autenticacion de token, lo que permite que el usuario tenga a su
disposicion el uso de los servicios web, el funcionamiento que se le dé a los tokens va
a depender mucho del perfil de usuario que tenga acceso al servicio que esté

consumiendo (Parrefio & Arana, 2016).

1.15. Metodologia agil

Es una buena practica que se utiliza para la elaboracion y ejecucion de un proyecto,
permite una mayor satisfaccion del cliente. La metodologia agil es un marco de trabajo
que permite mejorar la eficiencia en la produccion y la calidad de los productos
finales, tener la capacidad de respuesta al cambio en los productos y sus definiciones
y brindar la mayor satisfaccion posible al usuario, a través de la entrega temprana y la
retroalimentacidn continua durante la construccion del proyecto para tener un producto

(Vera, 2014).

De acuerdo a lo expuesto anteriormente, las metodologias agiles fueron creadas con el
fin de que un producto pueda ser elaborado con calidad, dando paso para que se le

incluya al cliente en la elaboracion de este, permitiendo una retroalimentacion
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frecuente entre €l y los desarrolladores, para que al finalizar, el producto llegue a ser

lo que el cliente esperaba.

Estas metodologias se basan en las metodologias tradicionales, tomando solo 1o mas
importante de ellas, dejando atrés la documentacién exhaustiva (Narvaez, 2012), es
necesario que toda metodologia &gil cuente con una documentacion, sin embargo, esta
no sera extremadamente larga e inentendible y como sus iteraciones son cortas por la
previa planificacion que se hace, la satisfaccion del cliente al final sera lo esperado

desde el inicio.

Cabe sefialar que las metodologias &giles pueden llegar adaptarse de acuerdo a las
necesidades del equipo de trabajo, ya que entre sus principales caracteristicas es que
se llegue a cumplir con lo establecido (Navarro, Fernandez, & Morales, 2013). Como
se ha mencionado estas metodologias se adaptan a los cambios, depende de las

necesidades que el proyecto requiera.

1.15.1. XP (Programacion Extrema).

Metodologia agil, creada por Kent Beck en el afio de 1996, esta enfocada en fomentar
el trabajo en equipo, se caracteriza porque se puede mantener una retroalimentacion
constante con el cliente. Permite conseguir buena documentacion del software que se
estd desarrollando. “Busca dos objetivos claramente: hacer un software bien (con
calidad) y de la forma mas rapido posible” (Cortizo, Expoésito, & Ruiz, 2003), esta
metodologia pretende presentar un producto de calidad y a su vez permite también

contar con una documentacion este, que sea facil de entender.
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Esta metodologia plantea fases cortas de desarrollo (iteraciones), que consiste en
entregables por cada una, para cada iteracion existe un ciclo completo de analisis,
disefio, desarrollo y pruebas (Joskowicz, 2008), estas iteraciones pueden ir cambiando

de acuerdo a la naturaleza del proyecto.

1.15.1.1. Caracteristicas.

Se consigue tener productos duraderos y mas eficientes, integrando todo el trabajo mas
facil, se consigue realizar un producto desde el inicio en versiones pequefias, donde el

cliente va observando la evolucion del software.

1.15.1.2. Fases de XP.

1.15.1.2.1. Fase I: Planificacion.

Los clientes plantean las historias de usuario, siendo de suma importancia en la primera
entrega del producto, paralelamente el equipo encargado del desarrollo entiende las
tecnologias y herramientas que se usaran, ya probadas las tecnologias se construye un
prototipo, esta fase dura pocas semanas 0 meses y se tienen la cantidad de iteraciones

que el proyecto llegue a requerir (Bustamante & Rodriguez, 2014).

1.15.1.2.2. Fase Il;: Disefo.

El desarrollador debe presentar disefios sencillos y simples, procurando tener menos
complicaciones para obtener un disefio facil de implementar y de comprender que
Ilegaré a poseer menos tiempo y esfuerzo en el desarrollo que ademas debe incluir un

glosario de términos (Bustamante & Rodriguez, 2014).

36



1.15.1.2.3. Fase IlI: Codificacion.

Es necesario codificar las historias de usuario, tomando en cuenta que se encuentre
presente, debido a que, de esto dependeran las entregas o iteraciones que tenga el
proyecto, para programar se deben considerar estandares de programacion, como por

ejemplo el interlineado (Bustamante & Rodriguez, 2014).

1.15.1.2.4. Fase 1V: Pruebas.

Realizar pruebas a cada una de las iteraciones es primordial, ya que toda metodologia
agil debe tener la capacidad de ofrecer pruebas, estas pruebas se las hace junto con el
usuario, permitiendo concluir que se realiz6 de acuerdo a los requerimientos iniciales

(Bustamante & Rodriguez, 2014).

1.15.1.3. Adaptaciones a la metodologia XP.

XP se caracteriza por su gran capacidad de adaptacion ante algun acontecimiento
imprevisto, puesto que no se trata de mantener los requerimientos desde que se
empieza a elaborar el proyecto, méas bien es durante todo el proceso, los requerimientos
pueden ir cambiando o evolucionando progresivamente sin contratiempos. Los
creadores de esta metodologia consideran que es preferible que el desarrollador se
adapte en el proceso a los requerimientos que continuamente van apareciendo, a
empezar con requerimientos y desarrollar en base a eso un proyecto (OkHusting,
2012), no siempre se van a tener los requerimientos claros, es por eso que mientras se
va desarrollando el proyecto se les puede ir incorporando, ya que al ser una
metodologia adaptativa no tiene algin problema en que se afiadan méas requerimientos,
siempre y cuando no merezca el cambio total del proyecto o empezar a desarrollar de

nuevo.
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Esta metodologia se la usa segun como sea necesario, debido a esto, es considerada
como la que mas resalta de las metodologias agiles (OkHusting, 2012), es una de las
metodologias &giles mas populares, porque se la usa en proyectos pequefios o que no

tengan claros sus requerimientos.

Gregorio Robles y Jorge Ferrer dicen en su articulo “Programacion eXtrema y
Software Libre” que, “el propio desarrollador suele ser a la vez el propio usuario, por
lo que no necesita un proceso de formalizacion de historias de los usuarios” (Robles
& Ferrer, 2002). El proyecto que se va a desarrollar no cuenta con historias de usuario,

es por eso que necesita de la realizacion de adaptaciones.
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Capitulo 2

Primera lteracion

2.1. Evaluacion de funcionalidades de AngularJs

El propdsito de este capitulo es describir la iteracion, cuyo fin fue realizar la evaluacion
de componentes, utilizando el cédigo del lado del cliente, con tecnologias tales como
JavaScript y HTML5, consumiendo la menor cantidad de recursos del lado del
servidor, tomando en cuenta los requerimientos para la personalizacion que fueron:
agregar fondo de pantalla, mover ubicacion de componentes y cambiar color y formas

de estos, por lo que se empez6 desde el disefio web.

De acuerdo a los conceptos mencionados en el acapite del marco teorico, el disefio
web es fundamental al momento de la creacion de un sitio web, debido a que este se

enfoca en lo visual, muestra como sera presentado al usuario evaluando la usabilidad.

Cabe recalcar que el fin de este proyecto esta enfocado principalmente en lo visual,
sin embargo, el sitio web si sera funcional. Para realizar el disefio de un proyecto, es
necesario realizar un proceso, iniciando con un prototipado, la idea se da desde los

conceptos de disefio web antes mencionados.

2.1.1. Planificacion.
Una vez desarrollada la planificacion se establecio la localizacion de los componentes,
estimando la cantidad de prototipos que se iban a desarrollar, sin embargo,

inicialmente fue dificil establecer con exactitud el niUmero de iteraciones finales.
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Planificacion de acuerdo a los requerimientos
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Figura 7. Planificacion de acuerdo a los requerimientos
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

En la figura No. 7 se evidenciaron los requerimientos que se tuvieron, la cantidad de
componentes se mantuvieron en todas las iteraciones, ya que tal como se menciono,
este proyecto partié de un proyecto de titulacion anterior, en el que se presentan tres
componentes. En cuanto a los fondos de pantalla por ser la primera iteracion se
pretendié agregar cuatro, sin embargo, en las siguientes iteraciones se modificaron,
para presentar la opcién de figuras y colores se seleccionaron los mas basicos y

conocidos por el usuario.

2.1.2. Disefio.

Después de realizar una planificacion se dio paso al siguiente proceso, en el que se
utilizo un tipo de disefio conceptual, de acuerdo a los conceptos mencionados en el

marco tedrico, este tipo de disefio permite realizar maquetas o diagramas.

Posteriormente se definio la forma inicial de presentacion al usuario, para disefiarlo se
empled una herramienta que permitid modelar y maquetar el lugar en el que se

ubicarian los componentes, dando a entender que sera solo visual. La herramienta
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usada para maquetar fue JustinMind, debido a que posee muchas bondades para el
disefio de maquetas web, permitiendo guardar el boceto en diferentes formatos, ya sea
como imagen o en un documento de texto. Cabe mencionar que esta herramienta se la

utilizé en todas las iteraciones.

Disefio de la presentacion del sitio web
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Figura 8. Disefio de la presentacion del sitio web
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Para el desarrollo visual del sitio web se tom6 en cuenta el disefio que algunas
instituciones educativas muestran, asi también atendiendo a los pardmetros indicados
en el capitulo uno de los conceptos tedricos, en el que indica que un sitio web debe ser
simple e intuitivo y el usuario tenga facilidad de interaccion. Por lo que se tom6 como
muestra el posicionamiento inicial de las materias presentadas en el aula virtual de la
Universidad Politécnica Salesiana, permitiendo tener como base inicial el mismo

posicionamiento.

La figura No. 8 evidencid que en el lado izquierdo o side, se muestra un menu en el
que se encuentra ubicado un elemento llamado “Opciones”, este mena cuenta con

alternativas a escoger, mostrado en la tabla No. 5.
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Tabla 5. Alternativas a escoger en el menu “Opciones”

Alternativas Uso
- . Mostrar las materias matriculadas por el
Administracion del Curso . P
estudiante
. Mensajes que permitirdn comunicacion entre
Mensajes .
estudiante y profesor
Calificaciones Mostrar calificaciones por cada materia
. Mostrar menu de opciones para personalizar los
Personalizar temas
componentes

Mostrar calendario en forma general, no tendra

Calendario : R .
ninguna funcionalidad, mas que para ver fecha

Nota: Alternativas que el usuario puede escoger una vez que se encuentra en el sitio

En la cabecera se ubicaron las materias, que son los componentes que mas adelante se
ubicaran en diferentes sitios dentro de la pantalla, para eso se disefio un formato que

permitiré la ubicacion de estas. La figura No. 9 presenta su ubicacion.

Ubicacion de componentes iniciales

TEXTO TEXTO

Figura 9. Ubicacion de componentes iniciales
Este disefio muestra uno basado en de la Universidad Politécnica Salesiana
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La figura No. 10 presenta los elementos que seran ubicados en el men( de navegacion,

permitiendo redirigir estos a otros sitios.
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Elementos del menu de navegacion

Imagen Imagen Deocentes Ayuda Buscar Mi Perfil

Figura 10. Elementos del men( de navegacion
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

En la tabla No. 6 se detalla la funcidon de cada uno de estos elementos.

Tabla 6. Elementos que forman parte del menu de navegacion
Elemento Uso

Imagen | Se pretende incorporar una imagen como logo del ambiente virtual

Home Redirigir al usuario a la pagina principal

Docentes | Mostrar informacioén de los docentes

Ayuda Mostrar temas de uso del sitio web

Buscar Permite buscar las materias o perfil del profesor

Mi Perfil | Mostrar informacion del estudiante permitiendo realizar cambios

Nota: Tabla que muestra el uso de los elementos ubicados en la barra de navegacion

Lo mencionado anteriormente solo es la forma visual, permitiendo mostrar la
presentacion del sitio web, sin embargo, conforme se van dando las iteraciones iran

cambiando, ya que la primera iteracion ayudo a partir a una idea mas clara.

2.1.3. Prototipo.
Junto con un disefio se realiz6 un primer prototipo incorporando codigo que le da
funcionalidad, el lenguaje en el que se planifico elaborar fue JavaScript ya que junto

con HTMLJ5 y usando CSS permiten hacer que un sitio web sea dinamico.

Se usé AngularJs como framework, debido a que posee algunos beneficios, tales como

la distribucidn de sus componentes en una forma que se pueda trabajar, para demostrar
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la posibilidad de realizar una personalizacién solo del lado del cliente, con una

reduccién considerable de recursos.

2.1.3.1. Aiadir fondo de pantalla.

Se inici6 con la insercion del fondo de pantalla, ya que se consideré que es el méas
sencillo de realizar, con la ayuda del IDE especializado WebStorm, que es para el
desarrollo web con tecnologias JavaScript, se realizo la primera presentacién en el

navegador.

La figura No. 11 muestra un boton que se colocd, para que, al dar click traiga diferentes
fondos desde una base de datos. Se utilizo el gestor de MySQL para almacenar los

archivos.

Seleccionar fondo de pantalla

Figura 11. Seleccionar fondo de pantalla
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Tal y como muestra la figura No. 11, al dar click en el boton de administracion se abre

opciones para seleccionar como fondos de pantalla.
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Opciones de fondos de pantalla a agregar

Seleccionar
>y
| Seleccionar |

o

Administrar

(‘)

Seleccionar

v

| Seleccionar |

| Seleccionar archivo | No se eligio archivo

| Seleccionar |

Cerrar Guardar

Figura 12. Opciones de fondos de pantalla a agregar
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

De acuerdo a la figura No. 12, se evidencié una ventana emergente en la que se puede
seleccionar de los fondos de pantalla disponibles, o al dar click en "Seleccionar

archivo” cargara uno nuevo desde el ordenador del usuario.

2.1.3.1.1. Cddigo implementado.
La figura No. 13 muestra un fragmento de codigo de la ventana emergente que permite

seleccionar el fondo de pantalla o cargar uno nuevo.

Fragmento de codigo para seleccion de fondo de pantalla

<div ng-repeat="f in fondo">
<input name="color" type="color"id="myColor"

onchange="myFunction()" />
<script>
function myFunction() {
var x =
document.getElementByid ("myColor") .value;

document.body.style.backqround = x ;
)
</script>
<img
src="\cambioFondoPantalla\ws\assets\{{f.Direccion}
}" alt="" style="padding: 130px Opx Opx Opx;">

Figura 13. Fragmento de codigo para seleccionar un fondo de pantalla
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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Se usa la directiva “ng-repeat” para mostrar todos los fondos de pantalla disponibles
dentro de la etiqueta “<img>"y se da la posibilidad de importar nuevos fondos con la
etiqueta “<input>", se usa un pequefio script para insertar la imagen como fondo de
pantalla con el uso “style.backgroud”, al cerrar el pop-up se llama a la funcion

"cambioFondo" con la directiva “ng-click™.

La figura No. 14 presenta que con la llamada a la funcion "cambioFondo" se recibe
como parametro la imagen, misma que es enviada a la base de datos, mediante un
requerimiento $http se envia a la base la imagen mediante codigo php, se envia como
parametro la direccién recibida y se ejecuta la directiva "window.location.reload()"

para recargar la pagina con el fondo de pantalla seleccionado.

Funcion para cambio de fondo de pantalla

oy

scope.cambloFondo=function (Direccion)
var regquest=Shttp({
method: "POST",
url:
"http://localhost/cambioFondoPanta
lla/ws/cambioFondoPantalla. php”,
data: {
Direccion:Direccion
Fe
headers: {'Content-Type':
‘application/x-www-form-
urlencoded' }
I3
Swindow.location.reload () :

Figura 14. Cadigo que contiene la funcion a la llamada de los parametros
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

2.1.3.2. Ubicacion de componentes al centro de la pantalla.
Para la ubicacién de los componentes se realiz6 en el IDE un nuevo proyecto, una vez
probada la insercién de un fondo de pantalla, se procedi6 a unir los tres requerimientos

faltantes.
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Ubicacién de componentes iniciales

Figura 15. Ubicacion de componentes iniciales
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

De acuerdo a la figura No. 15 se incorporaron cuadros punteados bajo los componentes
que se encuentran en la cabecera, estos cuadros se mantienen desde la idea del proceso
de disefio, donde se van a ubicar en el centro del sitio cuadros que permitan la
incorporacion de los componentes. Estos cuadros se los realizé con un contenedor de
etiquetas conocido como “div”, que crean secciones, permitiendo tener una mejor

ayuda al momento de incorporar los componentes.

2.1.3.2.1. Cadigo implementado.
La figura No. 16 muestra un fragmento del codigo que se utilizé para el movimiento
de los componentes y ubicarlos al centro, para el cambio de ubicacion se empled la

funcién drag & drop.
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Fragmento de codigo que permite mover los componentes

<div class="col-sm-4" id="divl" onarop="drop(event)"
ondraqover="allovDrop(event)" style="width: 4&0px;
height: 140px">

<ul class="event-list" draggable="true"

Figura 16. Fragmento de codigo que muestra el movimiento de componentes
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

El elemento mas importante que se incorpor6 es “drag” y “drop”, que estan insertados
dentro de un contenedor de etiquetas, para tener un arrastre especifico hacia su

ubicacion definitiva.

La tabla No. 7 evidencia los elementos que se usaron en la utilizacion del drag & drop.

Tabla 7. Funcion de cada uno de los elementos del drag & drop

Elemento Funcion
Ondro Accidn que permitio llamar a la funcién para que pueda soltar los
P componentes
Drop Funcion que fue creada dentro de la vista

Ondragover | Accion que llama a la funcion para que permita mover

Allowdrop |Funcion que permite incorporar los componentes

Ondragstart | Accion que permite llamar a la funcion que arrastra a los elementos

Drag Funcion que permitio arrastrar los elementos

Nota: Tabla que muestra informacion de los elementos que se utiliz6 con el drag & drop

En la figura No. 17 se muestra el cddigo de la cada una de las funciones que esta

Ilamando desde las acciones drag y drop.
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Funciones del drag y drop

<script>
function gllowDroplev) {
ev.preventDefault();

}

function drog(ev) {
ev.dataTransfer.setData("text”, ev.target.id);

function drop(ev) {
ev,preventDefault{);

var data = ev.dataTransfer.cetData("text");
ev.target.appendChild(document.getElementByld(data));
}
</script>

Figura 17. Funciones del drag y drop
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Cada una de las funciones permitié mover, soltar e incorporar los contenidos en cada
uno del contenedor de etiquetas previamente creado. La funcion drag & drop se lo
realizd manteniendo ciertos parametros, tales como, que el usuario no pueda colocar
los componentes fuera de los lados, o los coloque en el pie de pagina. Drag & drop es

propio de JavaScript, se lo puede usar en cualquier framework.

El propdsito fue que al dar click en uno de los dos componentes que estan en la
cabecera se los mueva, si se selecciona el del lado izquierdo, se mueven todos y si se
selecciona los del lado derecho es el mismo movimiento, al mantener presionado el
componente presenta la opcion de arrastre a uno de los puntos sugeridos. Si el usuario
intentase mover los componentes a otro lugar que no sean los cuadros no se

posicionaran.
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2.1.3.3. Cambio de color de componentes.

Otro de los objetivos iniciales fue cambiar el color de los componentes, asi que se
decidio incorporar la opcién de cambiar el color al dar click en un icono que se lo

integré en el mismo cuadro que contiene los componentes.

El icono que permitié cambiar el color es el que tiene la forma de pincel, la idea de
escoger al pincel para el cambio del color fue propio de disefio, ya que se deben escoger
elementos que el usuario pueda asociar, de acuerdo a los conceptos tedricos

mencionados en el capitulo uno.

Seleccion de color para los componentes

Selecciona un color Menu uno

Figura 18. Seleccion de color para los componentes
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Segun la figura No. 18, al dar click en el icono antes mencionado, se abre un pop-up
en el que se muestra una fila de botones, permitiendo seleccionar uno para cambiar el

color de los componentes.
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2.1.3.3.1. Cddigo implementado.

Fragmento de c6digo que muestra los colores y permite elegirlos

<div class="social">»
<div class="modal-content">
<div class="modal-header">
<button type="button" class="close" data-v
dismiss="modal">&times ;</button>
<h4 class="modal-title":»Selecciona un color Menu
uno<,/ha>
</div>
<div class="modal-body" class="row">
<button type="button" style=" padding:20px 40px
20px 35px;:background-color: f#deSfef" class="btn btn-
defanlt" ng-click="cambioColoMennlUnor (colorRosado)" data-
dismiss="modal" ></button:
</divy

Figura 19. Fragmento de cddigo que permite la llamada a la funcion
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Tal y como se observé en la figura No. 19, dentro de la ventana emergente se muestran

los botones cargados con un color predefinido utilizando el atributo "style".

Para llamar la funcion "cambioColoMenuUnor*" se utilizé la directiva "ng-click™, pasa
como parametro el nombre del color el cual se lo coloca como atributo al objeto

"miColorMenuUno" como se puede observar en la figura No.20.

Funcion para la seleccién de colores

$scope.cambioColoMenuUnor=function (color
console.loa(color):;
$scope.miColorMenuUno. backgroundColor=color;

1.
3

Figura 20. Funcion para la seleccion de colores
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Los controladores permiten gestionar los eventos, enlazando la vista mediante la

directiva "ng-controller" y se lo declara en el cuerpo del cdigo HTML.
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El objeto "$scope" permite que el controlador pueda interactuar con la vista agregando

nuevas funciones o atributos a los objetos que se muestran en el codigo HTML.

2.1.3.4. Cambio de forma de componentes.

Una vez demostrado que es posible el cambio de ubicacion y color de componentes,
se procedié a cambiar la forma de estos, para ellos se pensé en las figuras que pueden
ser las mas habituales y conocidas por los usuarios. Del mismo modo en que se pensé
en el icono para el cambio de color, fue para el cambio de forma, eligiendo el icono de

gema, al dar click se presenta una ventana emergente con las formas pre establecidas.

Seleccién de la forma para los componentes

€ | @ localost63342/tesisPrototipofinde it=hpSirBveflivTigabusgjial

Figura 21. Seleccion de la forma para los componentes
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Como se evidencié en la figura No. 21, se posee una fila de tres figuras distintas, al
dar click en alguna de ellas se cambia la forma de los componentes por la forma

seleccionada.
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2.1.3.4.1. Cddigo implementado.

En la figura No. 22 se observa que dentro de la ventana emergente se muestran los

botones con una forma predefinida.

Fragmento de codigo de la ventana emergente con figuras

<div class="modal fade" id="modalFormasMenuUno"
<div class="modal-content">
<div class="modal-header":>
<button type="button" class="close" data-
dismiss="modal">&times:</button>
<h4 class="modal-title">Seleccione una
forma menu uno</hd>
</div>
<div class="modal-body" class="row">
<button class="buttom buttond4d" ng-
click="cambioFormaMennlUno (' cnadrado') " data-
dismiss="modal"style=" padding: 20px 40px 20px
35px;"></button>

</div>

Figura 22. Fragmento de codigo de la vista que llama a la funcion
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Para llamar la funcién "cambioFormaMenuUno" se utiliz6 la directiva "ng-click", esta
pasa como parametro el nombre de la figura con la cual entra a un proceso de condicion

para definir la forma que llega como parametro, como se observa en la figura No. 23.
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Funcion que permite seleccionar el tipo de figura

angular.module (‘app', [1)
.controller ("controllerImagenes”, fanction (§scope, Swindaw)

WAr mosSTtarEd
Var Corrects
$acope.options:
§scope.circulo:
Sacope.rectanaulo:
$scope.ovalo;

$scone, canbicFormaMenulno=fonction (forma) |
console. log (forma)
if (forma=='gvalo') {

$zcope  miFormaMenulng =
Sacope.miFormaMennlno =

docoment . getElementByid ("mennlne”™) .style. . height = "40px";
Sacope.miFornaMenalnog =

Szcope.,.miFormaMenolUng =

docoment . gecElementById ("mennlUnoe” ) .style.borderRadins="50%";

Figura 23. Funcion que permite seleccionar el tipo de figura
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Dependiendo la condicion que se haya cumplido se modifican los atributos de cada
componente aumentando ancho, alto o radio, en este caso se indica los atributos que
fueron modificados cuando se cumple la condicion de “6valo”, el mismo método se

implemento en las demas figuras.

2.1.4. Evaluacion.

La evaluacién se la realizO una vez terminado el prototipo de esta iteracion,
comprobando que se puede efectuar lo que se requiridé desde el inicio, tal como se
evidencia en la figura No.24, los componentes ya se encuentran ubicados en diferentes

posiciones y con sus respectivas formas y colores.
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Evaluacion de los componentes probados

Figura 24. Evaluacidn de los componentes probados
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

El cambio de version de AngularJs fue un desafio, ya que esta version incorpora
nuevas mejoras y formas de llamar a los componentes. La versién en la que se
desarrolld el proyecto de titulacion anterior fue 1.4.2 y la version en la que se desarrolld

ahoraes la 1.5.8.

Al realizar la primera iteracion aun no se tuvo claro el nimero de iteraciones que se
iban a tener, sin embargo, ya se logro conseguir lo planificado que fue evaluar que es

posible realizar una personalizacion usando tecnologias del lado del cliente.

Para finalizar esta iteracion se logré entender que es posible la personalizacion
consumiendo recursos del lado del cliente, sin embargo, existen recursos tales como
el almacenamiento, que es el que trabajard netamente del lado del servidor, debido a
que la carga de imagen para el fondo de pantalla se puede hacer tanto del lado del
cliente, como del servidor, sin embargo, el movimiento de los componentes, el cambio

de color y forma de los mismos si se los realiza del lado del cliente.
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Capitulo 3

Segunda Iteracion

3.1.  Primer prototipo funcional
Este capitulo se centra en la iteracion que tuvo como fin incorporar nuevas funciones
a lo realizado en el capitulo anterior, manteniendo los requerimientos iniciales. Para
esta iteracion ya se logré unificar lo creado, manteniendo los conceptos claros del
disefio en un sitio web, siguiendo con el desarrollo, se pretendié realizar un prototipo
mas funcional. En esta iteracion ya no se realizo el proceso de la planificacion, puesto

que los requerimientos siguen siendo los mismos.

Para esta iteracién se cambid la manera de usar de AngularJs para una mejor
funcionabilidad y generar una aplicacion mas robusta, se estructuro el cédigo de una
forma eficiente dividiendo las pantallas en componentes para evitar la carga
innecesaria de toda la aplicacién web al iniciar la pagina principal y mejorar sus

tiempos de respuesta.

La figura No. 25 evidencia la estructura de la forma de distribuir los componentes de

AngularJs.
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Arbol de estructura de las funciones de AngularJs

Figura 25. Arbol de estructura de las funciones de AngularJs
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

3.1.1. Disefio.
Tal como en la iteracion anterior, el tipo de disefio es el conceptual, debido a que es

un sitio web visual. La herramienta para realizar la maqueta sigue siendo JustinMind.

Disefio de la presentacion inicial del sitio web

Mi Parfil ] Salir I

Titulo

TEXTO TEXTO

Figura 26. Disefio de la presentacion inicial del sitio web
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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De acuerdo a la figura No. 26, el disefio es diferente al que se evidenci6 en la primera
iteracion, ya se incorporaron nuevos elementos, sin embargo, el enfoque no ha
cambiado. Se pensé en darle un aspecto mas visible y llamativo. La idea de cambiar la
apariencia naci6 desde la usabilidad, tratando de mostrar al usuario un sitio web mas

atractivo, en el que sea de facil uso.

Se incorpord una ventana emergente o pop-up, que permite al usuario presentar un
proceso para que vaya guardando los cambios. El pop-up se lo puede llamar dentro de
la misma ventana. La idea de incorporar esta herramienta fue para que al usuario no se
le haga tedioso abrir de uno en uno los cambios que va a realizar, aqui se mostraran

las opciones para personalizar su sitio web, sera llamado desde el menu de “Opciones”.

En la figura No. 26 se observd que el mena de navegacion es el mismo desde el inicio,
en la imagen del sitio ya se establecié un nombre para la aplicacion, se pensé en el
nombre y logo llamado "AVE" (Aula Virtual Estudiantil), puesto que este sitio web

es enfocado a un aula virtual.

En el ment de “Opciones” se mantienen los elementos iniciales, excepto:
"Administracion del Curso", "Mensajes" y "Calificaciones". Se los eliminé ya que el
usuario estudiante no tiene permisos para administrar sus cursos, por lo tanto, tampoco
fue necesario mantener las calificaciones, porque estas deben ir dentro de

“Administracion del Curso”.

Los "Mensajes" se los incorpor6 dentro del “Listado de Cursos”, para que el usuario
estudiante pueda tener acceso a ellos. En la cabecera se afiadio un texto llamado
“Titulo” y mas abajo en el centro estan ubicados los nombres de las materias que se

tuvo desde la iteracion anterior, a las que se les personalizard junto con el “Titulo”.
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Al “Titulo” aun no se le asigna un nombre, puesto que se necesitd agrupar lo realizado
en la iteracion anterior, en el capitulo cuatro ya se les asignard& nombres. Los
componentes se los ubicé en el centro del sitio web con el fin de cumplir con conceptos
de usabilidad, que se deben colocar los componentes en lugares que el usuario pueda

verlos.

Ubicacion de componentes iniciales

Titulo

- - o

Figura 27. Ubicacion de componentes iniciales
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La ventana emergente se abre al dar click en la opcion del menu “Personalizar Temas”,
al abrirse esta ventana presenta diferentes pestafias que le van a permitir al usuario
personalizar los componentes que se encuentran en el centro de la pantalla, mostrados
en la figura No. 27. La ventana emergente o pop - up se va a presentar sobrepuesta a

los componentes antes mencionados, que al cerrar ya se observa el cambio realizado.

Disefio de la ventana emergente

Personalizacion ®

Ubicacion| Fondo |Forma |Fondo Forma|Completadd

Faso

Siguiente Guardar

Figura 28. Disefio de la ventana emergente
Muestra el disefio al dar click en “Personalizar Temas”
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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3.1.1.1. Definicién de elementos de la ventana emergente.

3.1.1.1.1. Ubicacion.

Se tienen tres alternativas de plantillas para ubicar los componentes, estas plantillas se
las selecciono realizando una encuesta previa. La encuesta consistio en escoger a 34
alumnos de la Universidad Politécnica Salesiana, a los cuales se les present6 10
opciones de plantillas, indicandoles que den una calificacion del 1 al 10, siendo 1 la
mas baja y 10 la mas alta, las plantillas que les gustaria que se muestren en un aula
virtual para personalizar, siendo el caso de la ubicacion de componentes. De acuerdo

a la encuesta las plantillas que se mostraran son: 1, 2y 4. Anexo 1.

El usuario tiene la posibilidad de seleccionar cualquiera de las tres y ubicar los
componentes segun su eleccion. Si el usuario no desea ninguna de estas plantillas
también tiene a su disposicion crear una propia. Se lo realizé con el fin de que el sitio

sea mas usable y el usuario tenga mas oportunidad de personalizarlo.

3.1.1.1.2. Fondo de pantalla.

Para seleccionar el fondo de pantalla se realiza el mismo procedimiento, se presentan
tres opciones ya preestablecidas para darle un fondo al sitio web, o el usuario tiene la
posibilidad de traer un fondo propio desde su ordenador, tal y como se hizo en la

iteracion anterior.

3.1.1.1.3. Cambio de fondo de color y forma.

Estas dos opciones, asi como las anteriores también presentaran alternativas a escoger,
la seleccion tanto como para forma y color son las mismas desde el proceso de

planificacion que se explico en el capitulo anterior.
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3.1.1.1.4. Guardar cambios.

El texto mas abajo llamado “Paso”, indica al usuario en que opcion o paso de la
personalizacion se encuentra, si ya realizd el cambio al dar click en el botén
"Siguiente" pasara a la siguiente opcién y si ya finaliza y esta a su gusto, el usuario
puede proceder a guardar. Al guardar los cambios, estos se almacenan en una base de
datos de MySQL, con un cddigo segun el usuario que haya realizado la
personalizacion, estos cambios se almacenaron localmente. Se crearon en la base de
datos dos tablas, una llamada "Estudiantes™ y otra Ilamada "Temas", en esta Gltima se

almacenaran los cambios realizados. A continuacion, se muestran los campos que se

encuentran en la tabla “Temas”.

Tabla 8. Descripcion de cada uno de los campos de la tabla "Temas"

Nombre del
Campo

Descripcion

Id Tema

Caodigo autogenerado

Cadigo de plantilla

Caodigo que se almacena segun la plantilla:
plantilla uno: codigo 1
plantilla dos: codigo 2
plantilla tres: codigo 3

Nombre de imagen

Se almacena el nombre de la imagen que selecciond
como fondo de pantalla:

fondo 1: cddigo a

fondo 2: cddigo b

fondo 3: codigo ¢

Nombre de la forma

Se almacena el nombre de la forma que selecciond al
cambiar en el sitio web

Nombre del color

Se almacena el nombre del color que seleccion¢ al
cambiar en el sitio web

Estado del
estudiante

Serd 1 si es un estudiante que esté matriculado en el
curso o 2 si es un estudiante no matriculado

Id estudiante

Cadigo del estudiante que se almaceno en la tabla
estudiantes

Nota: descripcion de cada uno de los campos de la tabla “Temas”
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A continuacion, se muestra la informacion de los campos de la tabla “Estudiante”

Tabla 9. Detalle de los campos de la tabla "Estudiante™

Nombre del campo Detalle
Id estudiante Codigo autogenerado
Nombre Nombre del estudiante
Contrasefia Contrasefia asignada al estudiante
Estado Cadigo de estado del estudiante
Nombre usuario Nombre de usuario para ingresar al sitio web

Nota: Tabla de informacion de los campos que contiene la tabla “Estudiante”

3.1.2.  Prototipo.
Después de hacer el disefio se procedi6 a realizar el prototipo, la figura No. 29 muestra

el prototipo de acuerdo al disefio.

Presentacion del primer prototipo funcional

& = C | O localhost3001/#/perfies Qo %0 @ :

Personalizacién

2 d & Y
Paso1®

Figura 29. Presentacion del primer prototipo funcional
Muestra como la ventana emergente se sobrepone a los componentes
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

3.1.2.1 Ubicacion de componentes.
En la ubicacion de componentes se mantiene el drag & drop, que fue realizado

anteriormente, al seleccionar el tipo de plantilla los componentes se ubicaran tal y
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como muestra la plantilla. Para la ubicacién se mantuvo los contenedores de etiqueta
o0 "divs", tal y como fue el primer prototipo. Se usé el codigo de identificador de cada
uno de ellos en donde se estan ubicando los botones que son los componentes, se penso6

en ocultar y mostrar los botones.

Ventana emergente que presenta la seleccion de las plantillas

Personalizacion

B & s
Paso 16

Seleccionar plantilla con Ubicacién de Componentes

Figura 30. Ventana emergente que presenta la seleccion de las plantillas
Muestra las opciones de plantillas que el usuario puede seleccionar
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

3.1.2.1.1. Codigo implementado.
Se implementd un wizard o asistente de configuracion, dentro de la ventana emergente,

en el que se controlan las etapas de la personalizacion.
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Fragmento de c6digo que muestra la ubicacion

<div class="modal-body"” class="row >
€div class="container">
<div class="row">
<section class="col-sm-7" >
<div class="wizard">
<div class="wizard-inner'
<form role=
<div class="tab-content">
<div class="tab-pane active" role="tabpanel"” id="stepl”...>
<div class="tab-pane" role="tabpanel" id="step2"...>
<div class="tab-pane" role="tabpanel"” id="step3"...>
<div class="tab-pane" role="tabpanel"” id="step4"”...>
<div class="tab-pane" role="tabpanel" id="complete"
</div>
</form>
</div>
</section>
</div>
</div>
</div>
Figura 31. Fragmento de codigo que muestra la ubicacion
Muestra la Ilamada a la funcion para ubicar de acuerdo a cada plantilla
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Se cargaron los disefios de las plantillas en el primer paso del wizard, los cuales se
pueden seleccionar y se establecen los componentes principales segun la plantilla
seleccionada, en el segundo paso se cargaron las imagenes pre establecidas para el
fondo y la posibilidad de cargar una nueva imagen desde el ordenador del usuario, en
el tercer paso se cargaron las formas y en el cuarto paso se cargaron los colores para
el cambio de fondo de los componentes. Estos métodos son los usados en las anteriores
iteraciones, se actualizaron a la nueva estructura para su uso, todas las selecciones del
usuario son guardadas en objetos temporales dentro del modelo para armar la
estructura, para después ser guardada. Para finalizar en el Gltimo paso del wizard se
envian los datos seleccionados a la base de MySQL. Se us6 la directiva "ng-click™ para

Ilamar a la funcién "guardarDisefio” como se puede observar en la figura No. 32.
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Funcidn que permite mostrar u ocultar las plantillas

PUT RIS COTIOLEE L TRNT S OpTTRT VAR WA
A et * M Madetaiit /e
v
odav clasas"col-m- 1" >/ w
div classe"radio col-ad-d
u:x:’. 89 odels"colorBotones” types’radio” sases’optradio” valses'srul
A Ngle", .t chases"Ma Madeliait " /a
‘v
o>
L o
2
2
)

DALS hrel="0atep)" Mata- 100l "tad" ATLA-00aLTolen slep)” Pole="140" Typee"Iutton” chasee 20 M1 AT AL
3Stton href="poospleta” Sata-toguie="tal® arla-controlas"conpleta’ roles"tad" typeetutton’ clases"dta ban-i*

ng-click«"cezcerPuzfilentels, [esloaBosonen)” >Rigaimtes/Dutton
by

‘ d".

CALY C1an="Lab - pate” relee"talonial” Mo="0impiete™)
U FEISE TR ERES) A &

Pode Ban cospiatads Mtiafectoriamente todae Loa panaedpr

Dutten Uppes"Dution” &ata-target«"foodalliniersonal loncion” data-toggle"sodal” deta Dachdrop="slatic”
A heyboartd="false clase="20n DALY Salardionises"sodal" ng-clieha"centaterfilosinls Nardee le
v
dly.

Figura 32. Funcion que permite mostrar u ocultar las plantillas
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La funcion "guardarDisefio" envia una peticion "http" mediante codigo php, armando
todos los datos necesarios en la tabla de personalizacion definiendo la informacion con
el nombre de los campos en la tabla y el valor almacenado en el modelo de la seleccién

del usuario, tal y como se observa en la figura No. 33.

Fragmento de codigo que contiene la funcién

»'»1-:--]:“(
var fcquesinsert sthis, Shttp((
method: 'POST',
url; 'http://45.77,194,.153/aveServer/ave-ng/src/components/ws/quardarPersonalizacion.php',
data: |
plantillaPantalla: this.plantillaPantalla,
imagenPantalla: this.imagenPantalla,
formaBoton:this. formaBoton,
colorBoton: this.colorBoton,
username: this.username,
token: this.tokenUser
)
headers: ('Content-Type': 'application/x~www-{om-urlencoded')

Figura 33. Fragmento de cddigo que contiene la funcién
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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3.1.3.  Evaluacion.
En esta parte del proceso se hicieron las pruebas, comprobando que es posible guardar
los cambios realizados, segun el codigo del estudiante, estos cambios aln se estaban

guardando localmente. La figura No. 34 muestra un sitio web ya personalizado.

Evaluacién de un sitio web personalizado

Figura 34. Presentacion de un sitio web personalizado
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Para finalizar esta iteracién es necesario mencionar que no se realizd la creacion de la
nueva plantilla ni la seleccion de un fondo de pantalla desde el ordenador del usuario,

debido a que se planea solo almacenar con cédigos de cada uno de estas.

La opcidn “Mi Perfil” y “Listado de Cursos” tampoco se realizd, porque se pretendia
crear los usuarios méas adelante desde Moodle y asi el usuario almacene sus cambios
de perfil. Para guardar las actualizaciones de esta iteracién y de la siguiente fue
necesario hacer uso de un gestor de versiones de c6digo que tiene una integracion con
la nube, se utilizo6 Bitbucket, que es un repositorio Git en la nube, junto con el IDE

WebStorm permitieron almacenar los cambios y no perderlos durante el proceso.
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Capitulo 4

Tercera lteracion

4.1. Prototipo Producto final
El proposito de este capitulo es describir la iteracion, cuyo fin fue almacenar los datos
en Moodle y tener listo el producto para en la siguiente iteracion llevar a cabo las

pruebas.

Con un prototipo mas robusto, se realizd lo que qued6 pendiente en la iteracidn anterior
que fue: creacion de una nueva plantilla, seleccion de fondo de pantalla desde el
ordenador del usuario y darles funcionalidad a las opciones “Mi Perfil” y “Listado de

Cursos”.

Se instalé6 Moodle sobre el sistema operativo Centos, version 16.04 en un servidor
externo alojado en Vultr, que es un proveedor de servicios en la nube, se realizo la
configuracion necesaria para habilitar los servicios moviles y los servicios de
comunicacion a través del protocolos REST vy recibir las respuestas desde Moodle en
formato “json"(documento que permite almacenar datos) para facilitar su
manipulacion, se probaron sus funcionalidades, se crearon los datos de los usuarios y
se analizé la estructura tanto de Moodle como del gestor de base de datos que es
MariaDB. Se cred una nueva tabla dentro de la base llamada "mdl_personalizacion"
siguiendo las reglas y restricciones de Moodle para no afectar a las funciones
existentes, en esta tabla se crearon los campos para guardar la seleccion del usuario,
aqui unicamente el almacenamiento consume los recursos del lado del servidor, ya que
toda la personalizacion se la realiza desde el lado del cliente al cargar inicialmente la

informacion de cada usuario.
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4.1.1. Disefo.
En el disefio se realizaron cambios, puesto que, al ser un prototipo final ya debe mostrar
un sitio web mucho mas elegante, mejorando la experiencia del usuario. La

herramienta para su maquetacion es la misma de las anteriores iteraciones.

Disefio definitivo de la presentacion del sitio web

R Y& . ... YT -
Justinmind e PROTOTIPO2 / SCREEN HIGHLIGHT AREAS ents

Imagen

Bienvenido: Usuario

Listado de Materias

Mi Perfil

Notas

Mis Materias

Asitente Personalizar Temas

Figura 35. Disefio definitivo de la presentacion del sitio web
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Se pretendi6 estandarizar el menu navegacional, para que muestre solo las acciones,
retirando componentes que no eran necesarios como es el caso de “Mi Perfil”, que al
ser una opcion debia estar en el ment de “Opciones”, ya que permite tener el control

de todo el sitio web.

El calendario se decidi6 retirarlo puesto que es un prototipo y no se vio necesario
utilizarlo. Todas las otras opciones se siguen manteniendo desde el capitulo anterior.
De acuerdo a la figura No. 35 el “Titulo” ya serd el “Listado de Materias”, el “Texto”
es el nombre de cada una de las materias. Se cred en el servidor de Moodle materias,

las que mas adelante seran llamadas de acuerdo al estudiante que se haya matriculado.
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4.1.2. Prototipo.

El prototipo se mantiene tal cual, desde la iteracion anterior, se incrementd la creacion
de nuevos usuarios en la plataforma de Moodle, creando cuatro usuarios estudiantes,

uno como administrador y un usuario profesor.

Vultr provision6 una direccion con la siguiente IP: 45.77.194.153. En esta direccion
se encuentra alojado el servidor de Moodle. Una vez ingresado a la plataforma de
Moodle se crearon los usuarios y los cursos. La figura No. 36 muestra el listado de

usuarios creados.

Usuarios creados en Moodle
Nombre / Apellido(s) Direccién Email
Admin Usuzrio michuliga16@gmail.com
Carlos Andrade candrade@ups.edu.ec
Lorena Perez Iperez@est ups.edu ec
Mishell Rosero mishellaracely@hotmall com
Paola Olmeado polmedov(@est ups.edu ac

Figura 36. Usuarios creados en Moodle

Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La figura No. 37 evidencia las materias creadas para que los usuarios sean

matriculados y realizar el inicio de sesion desde el sitio web.
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Listado de materias en Moodle

Ingenieria de Software
Sistemas Gerenciales
Inteligencia Artificial

Gerencia Estratégica

Figura 37. Listado de materias en Moodle
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

4.1.2.1 Inicio de sesién de usuarios de tipo Estudiante.

En el sitio web, la figura No. 38 presenta la pagina inicial, en la que al usuario le

permite iniciar su sesion.

Inicio de sesidn de usuario estudiante

Inicio de Sesion
polmedo

Figura 38. Inicio de sesion de usuario estudiante
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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4.1.2.1.1. Codigo implementado.

La figura No. 39, muestra un fragmento del cddigo usado de la vista, en el inicio de

sesion.

Fragmento de codigo que permite inicio de sesion

<div 1d="login" class="containerfluid sain dark fullscreen® style=

<div class"">
<h2 ide"letralogin® styles*,. . ">Inicio de Sesitn </h2>
<form ide"loginforn® roles"lom’ class=*(o
<input types'text' styles"...* classe* fora input”

placeholder«"Nosbre de usuario” n;-mdel;';r.'r'.:': user” required autofocus
<input type="password” styles"..." classe"login-fors input’
blnccholdor- Contrasela” ng-sodel="genoral pass” required autofocus)
<dutton class="btn btn-info" ng-clicke"general,login(general.user, general.pass)® stylew
</for>
</div> I
</div>

(aeta names"viewport® contents"vidthedovice-width: initial-scale«1.0; maximum-scale«l.0; user-scalables0:">

» Ingresar </button>

Figura 39. Fragmento de c6digo que permite inicio de sesién
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Se creo6 un formulario de inicio de sesion, en el que se utilizé un modelo para el ingreso

de usuario y contrasefia, los campos son obligatorios utilizando el atributo de HTML,

se usa la directiva "ng-click" para llamar a la funcion "login”, enviando como

parametro el usuario y la contrasefia ingresada como se observé en la figura No. 39.
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Funcion que permite el inicio de sesion

n(Nombre Usuario, Clave Usuario) {
.log(this. user);
1 .log(this.pass);
if (Nombre Usuariol=="" g&& Clave Usuariol=="")

this.taindpromise = this. generalFactory.u

username : Nombre Usuario,
password:Clave Usuario.
service: "moodle mobile app".,
wsmoodletormat: "Ijson”
t)z
) .log(this. findpromise) ;
this.findpromise.tnon{{aata)=>{

1r (cata.tvoxen !== undefined) {

2l1.tokenUser = data.token;

I .user=Nompbre Usuario’
let t n={)7
n.username ==s<1f.user;
. tokenUser =:sol1.tokenuUser;
+ 40g (Qat n)z:
X} L = ( = L

} else ¢

Figura 40. Funcién que permite el inicio de sesion
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La funcion "login™ recibe como parametro el usuario y contrasefia que llama al servicio

para la comunicacién con Moodle, enviando como parametro el usuario y contrasefia

ingresados, si la respuesta del servicio de autenticacion de Moodle no regresa el token

del usuario se muestra el mensaje de usuario y contrasefia incorrectos, caso contrario

se envia una nueva informacion al servicio que tiene como parametro el token de

usuario y el nombre, cargandose todos los datos del usuario, Ilamando a la funcién

"inicioEstudiante™ enviando como parametro los datos del estudiante como se observé

en la figura No. 40.

Fragmento de codigo que trae el identificador del estudiante

this.$%state.go('perfiles', |
'datosSesion': datosSesion,

h:

Figura 41. Fragmento de cddigo que trae el identificador del estudiante
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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En la funcidn "inicioEstudiante” se reciben los datos de la sesion, se llama al nuevo
componente perfiles a través de la directiva "$state.go()" y se envia como pardmetro

los datos del usuario como se observé en la figura No. 41.

Se mostrara la pantalla principal para el usuario en donde se tendra la imagen de perfil,

el menu de "Opciones", "Listado de Materias" y el contenido de cada una de ellas.

4.1.2.2 Opcién “Mi Perfil”.

Se encuentra dentro del ment de “Opciones”, al dar click el usuario permitira cambiar
sus datos personales, estos datos se guardaran en el servidor de Moodle. La figura No.

42 muestra el ingreso al Editar el Perfil, y los datos que el usuario puede cambiar.

Pantalla que muestra opcion “Mi Perfil”
",Mh ot Q o ‘;_

Nombre: "/
Nombre de Usuario  M725870

Emally Misheliar

Ciudad: 04/t
T-
Pais: °

, <] L° !
— .
. -
Ultimo acceso:
A b
e o i
P erere P oy
AN |1 [ i e,
o
J ] ¥

Figura 42. Pantalla que muestra opcion “Mi Perfil”
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

4.1.2.2.1 Codigo implementado.
Se cre6 un formulario para mostrar dentro de etiquetas de texto los datos del usuario

cargados desde Moodle como se puede observar en la figura No. 43.
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Fragmento de codigo que Ilama a la funcién

<div class~"row container bodsl™ ng-shows"centerPerfilEstudianteCtlr,isEditDatas=false™>
<form class="form-horizontal * style=",
<fieldset>
<div class=~"{ora-group*>
<label class="col-ad-{ control-label” for="nase"><b>Nosbre:</D></label>
<div class~"col-md-4" >
<Sdiv>
<div class="form-group*>
<label class="col-ad-{ control-label” for="password"><b>Nozbre de Usuario</b></label>
<div class="col-ad-4",
</div>
<div class~"{orm-group*>
<label class="col-ad-{ control-label” for="esail"><b>Email:</D></label>
<div class="col-md-4" >
<Sdiv>
<div class="forz-group*>
<label class="col-ad-4 control-label” for="city"><d>Civdad:</B></label>
<div class="col-ad-4"...>
</div>
<div Clanl-'.’um-qrua:p‘i-
<label class="col-ad-4 control-label” fore"city"><b>Pals:</B></label>
<div class="col-md-4* >
<Jdav>
</fleldset>
/./ror".
</div>

Figura 43. Fragmento de codigo que llama a la funcion
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Se puede editar los datos del usuario al dar click en "Editar perfil” y se mostrara el
formulario para ingresar los nuevos datos al guardar utilizando la directiva "ng-click"
para la llamada a la funcion "updateUserData()". La figura No. 44 muestra la funcién

antes mencionada.
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Funcion que permite almacenar los cambios realizados

01

L .userUpdatePromise= . perfilEstudiateFactory.
( f.userDataEdit)
.then(data =>{

it (data==null){

f.notificationService. { ((
message ° 'CP>ReglIsiyro guardado oon
exito.</p>*,
layout : ‘growl’',
elrrect @ "scale’,
TvDe : 'notice’,
CcLri: "general”*,

: function ()
]

f.notificaticonService.show():
f.isEditData=false;
f.userDataBEdits f.userDatakdit;

f.usersModel .userSession.firstnames f.userDataBdit. . firstnam

(=]
iodel . .userSession.email==all userDatakBdit.email;
ugersModel ,usersSession.lastname=salf.userDataBdit.lastname:;
.58cope.5applyasync():

}

Figura 44. Funcion que permite almacenar los realizados
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

4.1.2.3 Ubicacion de componentes.
En esta iteracion se optimizo el codigo de las anteriores iteraciones con el cambio de
plantilla, de color y de forma de los componentes y la imagen de fondo de pantalla. Se
utilizaron nuevas directivas para facilitar la flexibilidad y se agregaron las funciones
faltantes de carga de imagen a seleccionar desde el ordenador del usuario y la de
creacion de plantilla propia del mismo, en la que se realizé una refactorizacion de

codigo.

En esta iteracion final las posiciones para la ubicacion de componentes se formé un
arreglo compuesto de ceros y unos, para que cada que se lo vaya a abrir se lea y se
ubiquen los botones en la posicion en la que corresponde, en cambio en la iteracion
anterior se tuvo siete botones, los que solo se los mostraba o se los ocultaba. Ahora
cada que se guarda en la base de datos en el campo que es para la plantilla se guarda

tal y como muestra la figura No. 45.
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Forma de guardar los componentes

Figura 45. Forma de guardar los componentes
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

4.1.2.3.1 Codigo implementado.

Tal y como se inici6 el drag & drop se sigue manteniendo para el movimiento e
incorporacion de los botones. A continuacion, se muestra el codigo implementado, al
dar click en el boton "Siguiente" permitira llamar a la funcién "cambioPosicion",
pasando el arreglo armado de ceros y unos, en el cual se usara un bucle para recorrer
el arreglo y se va comparando si es cero se deja vacio y si es uno se usa la directiva

"appendTo" para mover el componente a esa posicion como se observa en la figura

No. 46.

Fragmento de la funcién llamada desde la vista

let ionwl;
for (let 1=0;)1<=E;144) | [
if

osiciones([)] == 1) |

==_1) |

jelse |

}

v (document., 2 ("men

v (document ., I Ben

enul”) ) .appendTo (document.

12") ) .appendTo (document.,

13") ) .appendTo (docusent .,

Figura 46. Fragmento de la funcién llamada desde la vista
Muestra el arreglo en el que se guarda las posiciones

Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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4.1.2.4 Creacion de nueva plantilla.
Como se explico anteriormente si el usuario no desea ninguna de las tres plantillas,
tiene la opcién de crear una nueva a su gusto, manteniendo los parametros de no
alejarse del centro del sitio web. La figura No. 47 muestra la llamada a la creacién de
una nueva plantilla, desde la ventana emergente. El usuario puede ubicarlos en donde

se encuentran cada uno de los contenedores de etiquetas.

Creacion de una nueva plantilla al gusto del usuario

Personalizacion

W ¢ & SV

Paso160

Figura 47. Creacion de una nueva plantilla al gusto del usuario
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

4.1.2.4.1 Codigo implementado.
Se realiza una comparativa que recorre todas las posiciones disponibles de la plantilla,
si estan o no vacios con la directiva "innerHTML", si esté vacio se colocara un cero,
caso contrario uno en el arreglo. La figura No. 48 muestra la funcion que permite esta

ubicacion.
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Funcion que permite ubicar los componentes

()|
for (let 1=11;7<=19;9++) |
this.div=document.getElementById ("div" +

if (this.div.innerH =nr) |

this.coleccionPlantilla.cush ("0");
lelse]
this.coleccionPlantilla.cush("1");

le.log(this.coleccionPlantillal :
this.cambioPosicion (this.colecocionPlantilla);

this,plantillaPantalla=this.coleccionPlantilla.t

naf):

}

Figura 48. Funcion que permite ubicar los componentes

El botdn llama a la funcién “comparar”, la cual esta enviando una comparacion de los botones para
proceder a guardar.

Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

4.1.2.5 Opcion “Mis Materias”.

En las iteraciones anteriores se contaba con “Listado de Cursos”, se decidié cambiar
por “Mis Materias”, debido a que el proyecto de titulacion del que se partio posee el
mismo nombre, por lo que se dejo con este. La figura No. 49 muestra las materias en
las que el usuario estd matriculado, esta informacion la trae desde el servidor de

Moodle.

78



Presentacion de opcion “Mis Materias™

| =
»

Bervend® Mahel Rosero Ustado de Materias

Figura 49. Presentacion de la opcion “Mis Materias™
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

De acuerdo a la materia el usuario accedera a cada una de ellas, con la opcion de
encontrarse con los contenidos que poseen. La figura No. 50 muestra los contenidos

de una de las materias, tal y como se ve, los cambios que el usuario ha realizado

previamente de personalizacidn se mantienen.

Componentes de una de las materias

¥

Bienvenid@ Mishell Rosero Ingenieria de Software £

6

Opciones
A i perdil

B Noras

& s Materias

&fPersonalizar Temas

Figura 50. Componentes de una de las materias
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

79



4.1.2.5.1. Cddigo implementado.
Se cargan los cursos de cada usuario al iniciar la pantalla enviando como parametro el
cddigo de identificacion que se recibio de los datos de sesion desde el inicio de sesion

al sistema. La figura No. 51 muestra la llamada a este codigo de identificacion.

Fragmento de codigo del listado de materias

getCoursesUskr (id) {
var :::;EESE::3135=35;5._perfilesractnry.;EZTEfrei::*hfe{{userld:ig}ﬂ;
coursesPromise.then( (dataCourses)=>{
if {(dataCourses) {
this.listadoCursoslUsuarico=datalourses;
this.datesMateria=this.listadoCursoslUsuaric;

conscle.log(this.listadoCursosUsuario) ;
anqular.fcrEzach{this.datosMateria, function{course) |
self.contenidolurso {course.id);

s

Figura 51. Fragmento de cddigo del listado de materias
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La materia se envia dentro de un bucle para recorrer todas las que el usuario se
encuentra matriculado, permitiendo cargar el contenido del curso enviando como

parametro el codigo de identificador del curso y cargando todos los contenidos, asi

muestra la figura No. 52.

Fragmento de codigo que muestra el identificador de la materia

1 omize.then( (data)=>{

if (data) |
self.contenidosCurso=data;
consocle.log{seli.contenidosCurso) ;
this.modulosCurse.push(self.contenidosCurso) ;

biz
1

Figura 52. Fragmento de c6digo que muestra el identificador de la materia
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero
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4.1.2.6 Comparacion de pantalla personalizada y no personalizada.

El listado de materias se encuentra en el mend al inicio de sesion del usuario, la figura
No. 53 muestra el inicio de sesidn de un usuario que ha realizado una personalizacion

y junto a este presenta una imagen de un usuario que aun no la personaliza.

Comparacion de sitio web personalizado y no personalizado

- o o

Bienvenidd #acla Clmedo
J

/o\
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Figura 53. Comparacién de sitio web personalizado y no personalizado

La figura de la izquierda muestra un sitio web personalizado, mientras que la del lado derecho
muestra un sitio web aun no personalizado

Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

4.1.2.7 Asistente de personalizacion.

Se incorpord un asistente de personalizacion si el usuario aun no lo ha hecho, esta
opcion se presenta junto a la opcion “Personalizar Temas™” del menu vertical, se tiene
un codigo incorporado que al dar click abrird una ventana emergente informandole al
usuario que debera personalizar su sitio web. La figura No. 54 muestra la informacion

de la ventana emergente.
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Llamada a la ventana de Asistente de personalizacion

il O localhost 2001/#/per'l

Asistente de Personalizacion

Figura 54. Llamada a la ventana de Asistente de personalizacion
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Si el usuario estd de acuerdo en personalizar dara click en el boton "Personalizar

ahora", caso contrario, podra no hacerlo y realizarlo en otro momento.

4.1.2.8 Cambios guardados.

Asi también se credé una ventana emergente, que al finalizar el usuario la
personalizacion de la aplicacion se despliega una ventana emergente indicando que sus

cambios se han guardado exitosamente. La figura No. 55 muestra esta ventana.
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Ventana de cambios realizados

Tus cambios han sido guardados

jAhora se ve mucho mejor!
Puedes seguir cambiando a personalizacion en la

opcion "Personalizar Temas"

~

Figura 55. Ventana de cambios realizados
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

Estos detalles se incorporaron para que al momento del ingreso del usuario se presente
una pantalla mas amigable y comprensible en la navegacion y también se tomaron en

cuenta los conceptos de usabilidad, mencionados en el capitulo uno.

4.1.3. Evaluacién.

Se realiz6 la evaluacion final ya con los cambios guardados en la base de datos de
Moodle, la figura No. 56 muestra los registros almacenados por el nombre del usuario,

la tabla en la que se almacenan los datos es "mdl_personalizacion™.
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Informacion de la tabla con los cambios guardados

B GF Servidor locahost > | Base de dalos: moodle » [ Tabla: mdl_personalizacion

5l Examinar 3 Estuctra  [J SOL O Buscar ¥ Insertar =} Exportar [2 Importar 55 Privilegios /° Operaciones ® Seguimiento 35 Disparadores

B | Laconsuatards 0.0014 segundos)

4 mal_message_simoi =

1 md|_message_contacl

1 2 mdl_message_process Pefiando [ Editar en linea | [ Editar | [ Explicar SQL | [ Crear cédige PHP ][ Actuaizar|
& 14 md|_message_provide
4 7 md|_message_read
3 md|_message_working
£ 3 md|_mnetsenics,_enro
$ 3 md|_mnetsenics,_enro
%} mdl_mnet_application idTema plantillaPantalla i
2 md|_mnel_host 0

% 5 mal_moet_host2senvie |
$. 37 mal 1

Filtrarflas: | Buscar en esta tabla Ordenar segin laclave: | Ninguna

% 3 mdl 1
#.3 md

m m tar 3 © Borar = Bxport
#5 mdl_mnel_sso_access|(fiss: |25 v Firarfias | Buscaren esta tabla Ordenar seginaclave  Ninguna
7 mil_modules
.24 md_my_pages lados de la consulta
$ % mdl_page
#v0 md)_personalzacion Lo e onar g Mostar grifico [ Crear vt

¥ 7 md_portiofia_instance
# ¢ ma_portfoliz_instance
%1 3 mdl_portioio_instance
# ¢ md_portfo
¥ 3= mdl_porifolic_mahara

Figura 56. Informacion de la tabla con los cambios guardados
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

El cddigo del tema sigue siendo el mismo, se genera automaticamente. Para la plantilla,
como se explicd anteriormente se esta almacenando en un arreglo de ceros y unos, en

el cual en los unos se ubicaran los componentes.

Para la forma y color del boton se mantiene la misma idea desde la iteracion anterior

de almacenar por el nombre. El token es Unico para cada usuario.

Para el fondo personal se cred un campo adicional en la tabla, permitiendo almacenar

el fondo que el usuario seleccione desde su ordenador.

El método “.appendTo()” se lo utiliz6 para el movimiento de botones, encargandose
de insertar los elementos HTML al final de los elementos que se han seleccionado.
Para dar por finalizado a esta Gltima iteracion se hace referencia al proyecto de
titulacién mencionado anteriormente, ya que se mejoro su presentacion visualmente,

sin embargo, la l6gica sigue siendo la misma, ya que los tokens se siguen almacenando.
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4.1.3.1 Comparacion visual de la presentacion de las pantallas del proyecto de
titulacion en la que se basé con el producto final obtenido.
A continuacidn, se presenta una comparacion en el mena principal del proyecto técnico
del que se partid, con el que se tiene actualmente. Como se muestra en la figura No.
57 visualmente es diferente la forma de presentar el mend, el usuario puede ver en un
menu de forma vertical. Ademas, el nombre del aula virtual cambio, el nombre anterior
era PAV y ahora se cuenta con el de AVE, tal como se ha ido mencionando la légica
sigue siendo la misma. Esta iteracidon permitié mejorar visualmente y funcionalmente

el proyecto de titulacion anterior.
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Comparacion del mend principal

Menu Principal

notas y cursos.

Elaborado por: Tatiana Parmrefio v Jonathan Arana.

Figura 36. Mena Principal, inicia con una animacidn y muestra el ment con las opciones de perfil,

]

Bienvenid@ Mishell Rosero
Opciones
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81653 e

FPersonalizar Temas

Figura 57. Comparacién del mena principal

muestra en este proyecto
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

La figura de arriba es traida directamente del proyecto anterior, la figura de abajo es la que se
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Capitulo 5

Pruebas

5.1. Plan de Pruebas

Buscando demostrar que el proposito del desarrollo de esta aplicacion es lograr los
objetivos iniciales y garantizar el funcionamiento correcto del sitio web, se realizaron

pruebas que aportaron a encontrar falencias y asi incrementar el nivel de calidad.

No se realizaron pruebas de usabilidad, debido a que se pretendié demostrar que es
eficiente consumir los recursos del lado del cliente sin consumir ni uno solo del lado
del servidor. Tampoco se realizaron pruebas funcionales, debido a que no se tuvo

requisitos iniciales.

5.1.1. Pruebas de medicion.

A continuacion, se tienen las métricas que permitieron medir el consumo de recursos

cliente/servidor.

5.1.1.1 Almacenamiento (Storage).
Esta métrica permiti6 guardar el tamafio de los cambios que el usuario realizo. El total
de storage usado es: 12.8 Kb. En ambos casos, tanto del lado del cliente, como

cliente/servidor, usa el mismo tamafio de capacidad de almacenamiento.

5.1.1.2 Consumo de memoria.

Para calcular el consumo de memoria se midio de acuerdo a los siguientes parametros:
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5.1.1.2.1. Uso del servidor al momento de ingresar a la aplicacion.

Se realiz6 la medicion al momento de ingresar con el usuario y la clave al sitio web.

Tabla 10. Medicion de ingreso al sitio

Recurso Minimo Llega hasta
CPU 0.7% 15.9%
Memoria 352 Mb 990 Mb

Nota: Muestra la medicién de ingreso al sitio

5.1.1.2.2 Uso del servidor al momento de cargar la personalizacion.

Dentro del sitio web, el usuario tiene la posibilidad de personalizarlo, por lo que se

desarrollé una tabla de medicion.

Tabla 11. Medir consumo al cargar la ventana de personalizacion

Recurso Minimo Llega hasta
CPU 0.7% 1.3%
Memoria 352 Mb 379 Mb

Nota: Tabla que permitié medir el consumo al cargar la ventana de personalizacion

5.1.1.2.3 Uso del servidor en consulta de informacion del estudiante.

Consultar datos tales como materias, contenidos, datos.

Tabla 12. Tabla 12. Medicidn de recursos a la carga de datos

Recurso Minimo Llega hasta
CPU 0.7% 12.1%
Memoria 379 Mb 381 Mb

Nota: Tabla que muestra la medicion de recursos a la carga de datos
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5.1.1.3 Tiempo de procesamiento.

Para medir el tiempo de procesamiento se realizé las pruebas al guardar el fondo de

pantalla, ya estando en la opcién de personalizacion.

Tabla 13. Medicidn en el tiempo consumido

Recurso Minimo Llega hasta
CPU 0.7% 30.5%
Memoria 379 Mb 386 Mb

Nota: Tabla que muestra la medicion en el tiempo consumido

5.1.2  Pruebas de simulador al servidor.
A continuacidn, se presentan las pruebas que se realizaron consumiendo los recursos
del lado del servidor. Estas pruebas simulan el ingreso de diferentes usuarios que
cargan una imagen, seleccionan un color, una formay una plantilla haciéndolo del lado

del servidor.

En la aplicacion web existe la opcion de ingresar la cantidad de usuarios que van a
realizar el envio y seleccionar color, forma, plantilla de un listado de opciones y
ademas un botdn que permite cargar la imagen y automaticamente medira el nivel de
rendimiento y tiempo de respuesta por parte del lado del servidor, asi se puede observar

en la figura No. 58.
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Pruebas realizadas al servidor

Figura 58. Pruebas realizadas al servidor
Elaborado por: Paola Olmedo y Mishell Rosero

5.1.3  Tabla comparativa entre una aplicacién convencional
cliente/servidor y una aplicacion solo de lado del cliente.

La tabla No. 14, muestra una comparacion acerca de una aplicacion convencional
cliente/servidor frente a una aplicacién solo del lado del cliente, siendo:
Escenario 1: Aplicacion cliente/servidor
Escenario 2: Aplicacion solo del cliente
Esta prueba se la realiz6 a 5 usuarios que usaron al mismo tiempo la aplicacion del
lado del cliente, y de acuerdo con el simulador se usaron 5 usuarios que se encuentren
en la aplicacién cliente/servidor.
Lo primero que se comparo es el tiempo de respuesta empleado por el cliente, tanto en
el Escenario 1, como en el Escenario 2.
Después de hizo la comparacion del enfoque interno del servidor, del consumo de

Memoria RAM Y CPU, tanto en el Escenario 1, como en el Escenario 2.
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El servidor para la aplicacion convencional cliente/servidor, consta de un procesador
de cuatro nucleos activos de 2.70 GHz, y la Memoria RAM es de 8 Gb.

El servidor en el que se encuentra alojado el sitio web de este proyecto técnico consta
de un procesador de un nucleo activo de 2.50 GHz y 1 Gb de Memoria RAM.

Estas pruebas se las realizaron en la personalizacion de los cuatros enfoques, siendo
estos: ubicacion, cambio de forma, cambio de fondo de componentes y agregar un
fondo de pantalla.

Tabla 14. Comparacion de consumo de recursos

Criterios Escenario 1 Escenario 2 Ahorro
Tiempo de respuesta empleado por 3.7ms 0.1 ms 97.29%
el usuario

Memoria RAM del servidor 41% 33% 19.51%
Uso de CPU del servidor 22% 1% 95.45%

Nota: Tabla que muestra el porcentaje de comparacién al consumir recursos tanto del lado del cliente

De acuerdo con la tabla No. 14, se evidencié que, el tiempo de respuesta empleado por
el usuario al utilizar una aplicacion convencional es del 3.7 ms y al usar la aplicacion
solo del lado del cliente es de 0.1 ms, existiendo una diferencia del 2 % tendiendo, asi

como conclusion que el ahorro es del 97%.
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Conclusiones
Al investigar e implementar las funcionalidades de HTMLS5 y JavaScript que
permiten brindar al usuario una experiencia de personalizacion se puede
concluir que al realizar este proceso del lado del cliente hay una mejora de
alrededor del 70.75% en el consumo de recursos del servidor, con lo cual la
eficiencia de la solucion es evidente.
Al finalizar esta aplicacion se comprobd que utilizando las tecnologias
adecuadas es posible dotar de capacidades de personalizacion a un sitio web,
consumiendo recursos del lado del cliente.
Cuando se utilizan tecnologias del lado del cliente, el tiempo de respuesta en
la carga de la personalizacion es minima y cuando se usa tecnologias

cliente/servidor, el tiempo se incrementa.
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Recomendaciones
Se recomienda explorar las funcionalidades que Moodle ofrece, para de esta
manera en un futuro proyecto poder implementarlas basandose en este
proyecto.
En un futuro se puede demostrar que esta aplicacion tiene un impacto
netamente en la usabilidad, ya no solo tedrico y que, mediante nociones basicas
de disefio de sitios web, se pueden implementar diferentes tipos de colores o
agregar aspectos visuales para un mayor agrado del usuario sin un significativo
consumo del servidor.
Al realizar un estudio méas profundo de Moodle se debe aplicar una
personalizacion mas robusta, porque ya no solo se va a poder personalizar el
usuario estudiante, sino también el usuario profesor y administrador.
Para que esta aplicacion sea explotada completamente es recomendable que se
profundice mas en el tema de usabilidad pedagdgica y de esta manera
demostrar todas las utilidades que las funcionalidades de esta aplicacion

poseen.

93



Glosario de Términos
Front End: Parte del desarrollo web, dedicado a la forma de presentacion al usuario

final, llegando a ser las tecnologias que se ejecutan del lado del cliente.

Token: Se lo llama también componente Iéxico, siendo una cadena de caracteres con
significado congruente, se lo usa como identificador usado por el servidor de

notificaciones.

Arquitectura de Informacién: Se refiere a los sistemas de estructuracion y

organizacion de los contenidos, sistemas de rotulado que provea el sitio web.

E-learning: Espacio virtual de aprendizaje inclinado a que la experiencia de la

capacitacion a distancia sea facil, tanto en instituciones educativas como en empresas.

Scripts: Conjunto de ordenes almacenadas dentro de un archivo de texto, que suele

tener un tamafio ligero, ejecutandose por blogques en tiempo real por un navegador.
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