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Resumen

En la era actual, la preocupacion por la sostenibilidad ambiental y la eficiencia energética
ha adquirido una importancia crucial. Este trabajo se centra en la carencia de una plataforma
educativa en linea dedicada especificamente a la ensefianza de practicas tecnolégicas sostenibles,
especialmente en el ambito de Green IT y ciencia verde. Se identifica un problema central: la falta
de acceso a una plataforma E-learning disefiada para impartir cursos relacionados con la
sostenibilidad ambiental desde la perspectiva de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC).

La formulacion del problema se centra en la pregunta de como facilitar la creacion de un
entorno virtual de ensefianza-aprendizaje para la gestion y distribucién de actividades formativas
en la temética de Green IT desde la web. Para abordar esta brecha en la oferta educativa en linea,

se propone como solucion el desarrollo de una plataforma LMS (Learning Management System).

La justificacion subraya los beneficios significativos que una plataforma LMS centrada en
Green IT podria aportar al panorama educativo. Estos beneficios incluyen la centralizacion de
recursos educativos relacionados con Green IT, la accesibilidad en cualquier momento y lugar, la
interactividad a través de herramientas de colaboracién, el seguimiento del progreso y la
evaluacion automatizada. Estos aspectos no solo mejoran la experiencia de aprendizaje, sino que

también fomentan la participacion activa de estudiantes y profesores.

En términos de alcance, la plataforma LMS se estructurard en modulos esenciales,
incluyendo la gestion de usuarios, actividades, material de apoyo, evaluaciones y calificaciones.
Cada mddulo se disefia con el prop6sito de proporcionar una experiencia educativa completa y

bien estructurada.

La metodologia propuesta abarca desde una investigacion preliminar exhaustiva hasta la
entrega, divulgacion y monitoreo continuo de la plataforma. Se destaca la flexibilidad del

cronograma, permitiendo ajustes segun las necesidades emergentes.



Este proyecto no solo responde a la creciente demanda de formacion en préacticas
sostenibles, sino que también se alinea con la urgencia de abordar los desafios ambientales,

contribuyendo asi a la sensibilizacion frente al cambio climatico a nivel internacional.

Palabras Claves:
Green IT, ciencia verde, sostenibilidad ambiental, eficiencia energética, plataforma e-
learning, Learning Management System (LMS), tecnologias de la informacion y la comunicacion

(TIC), educacion ambiental, practicas empresariales sostenibles, cambio climatico.
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1 INTRODUCCION E INFORMACION GENERAL
1.1 El problema
1.1.1 Descripcién

La sostenibilidad ambiental y la eficiencia energética emergen como
preocupaciones cruciales en la contemporaneidad. La creciente demanda de recursos y la
persistente dependencia de combustibles fésiles estan propiciando un cambio climético con
repercusiones cada vez mas significativas en la salud humana, el entorno y la economia
global. En este escenario, la Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
desempefia un papel fundamental al ser responsable de una considerable emision de gases

de efecto invernadero.

En respuesta a esta problematica, la Green IT se concentra en el desarrollo y la
implementacion de tecnologias de la informacidn y comunicacion sostenibles y eficientes
energéticamente. Su objetivo es minimizar el impacto ambiental, permitiendo a los
estudiantes adquirir conocimientos para disefiar y emplear sistemas informaticos y de
comunicacion con una huella de carbono reducida, fomentando practicas sostenibles en la

industria.

Por otra parte, la ciencia verde se orienta hacia la utilizacién de tecnologias y
procesos que reduzcan la generacion de residuos y sustancias toxicas en los procesos
productivos. Al instruir en ciencia verde, se capacita a los estudiantes para disefiar procesos
productivos que minimicen su impacto ambiental y promuevan practicas sostenibles en la

industria.

En sintesis, la instruccidén en Green IT y ciencia verde contribuye a disminuir la
huella de carbono industrial, estimula la innovacion en tecnologias sostenibles y propicias

practicas empresariales beneficiosas tanto para el medio ambiente como para la economia.
1



A pesar de estas necesidades cruciales de formacion, existe una carencia notoria de una
plataforma en linea especificamente disefiada para impartir cursos sobre sostenibilidad

ambiental y eficiencia energética desde la perspectiva de las TIC.

A medida que la demanda global de practicas empresariales sostenibles va en
aumento, surge una necesidad imperante de capacitacion en Green IT. No obstante, muchos
programas educativos ain no incorporan suficientes cursos en esta area, y los existentes a
menudo no estan disponibles en linea. Ademas, la ensefianza de Green IT conlleva la
necesidad de acceso a recursos especificos como materiales didacticos, estudios de casos
y herramientas de simulacion. Una plataforma E-learning dedicada podria abordar estas
necesidades al proporcionar recursos de manera centralizada, facilitando la ensefianza y el
aprendizaje, y siendo especialmente beneficiosa para aquellos con horarios no

convencionales.



1.2 Formulacioén

¢ Como facilitar la creacion de un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje para la

gestion y distribucion de actividades formativas en la tematica de Green It desde la web?



1.3 Justificacion

La creacion de una plataforma LMS (Learning Management System) dedicada a la
ensefianza de Green IT y sostenibilidad ambiental conllevaria una serie de beneficios

sustanciales, destacando entre ellos:

Centralizacion:

La implementacion de un LMS permitiria consolidar de manera centralizada los
recursos educativos relacionados con Green IT y temas de sostenibilidad ambiental. Esto
abarcaria lecturas, videos, herramientas de aprendizaje y estudios de caso. La
centralizacion facilitaria el acceso a estos recursos tanto para estudiantes como para
profesores, optimizando la organizacion y gestion de la informacion (Acosta et al., 2021;
Velandia, n.d.).

Accesibilidad:

La accesibilidad es esencial, y un LMS brindaria la posibilidad de acceder a la
plataforma en cualquier momento y lugar. Esta flexibilidad es particularmente beneficiosa
para aquellos con horarios ocupados o ubicados en diversas regiones geograficas,
garantizando la disponibilidad oportuna de la informacién (Acosta et al., 2021; Pampillén
& Cesteros, 2010).

Interactividad:

El disefio interactivo de la plataforma LMS seria esencial, incorporando
herramientas de colaboracion y comunicacion en linea. Esta interactividad fomentaria la
participacion activa de los estudiantes, estimularia el trabajo en equipo y facilitaria la
comunicacion fluida entre estudiantes y profesores (Acosta et al., 2021; Pampillon &
Cesteros, 2010).



Seguimiento del Progreso:

La plataforma LMS posibilitaria a los profesores realizar un seguimiento continuo
del progreso de los estudiantes, ofreciendo retroalimentacion en tiempo real. Este
monitoreo en tiempo real permitiria a los educadores ajustar sus enfoques de ensefianza de
manera dinamica, brindando una experiencia de aprendizaje méas personalizada (Acosta et
al., 2021).

Evaluacion:

La evaluacion automatizada de los estudiantes seria simplificada a través de la
plataforma LMS, reduciendo la carga de trabajo de los profesores y proporcionando
retroalimentacion méas rapida a los estudiantes. Ademas, las herramientas de evaluacion
podrian incluir seguimiento de la participacion y comprension de los estudiantes,

ofreciendo una vision holistica de su rendimiento (Acosta et al., 2021).



1.4 Objetivos
1.4.1 General

Desarrollar una plataforma E-learning para la creacion, gestion y distribucion de

actividades formativas en la tematica de Green It.

1.4.2 Especificos

e Analizar las técnicas para la creacion de plataformas LMS para incorporar
contenidos de Green IT.

e Disefiar una aplicacion web bajo en concepto de LMS (en inglés LMS:
Learning Management System) que facilite la creacion de un entorno
virtual de ensefianza-aprendizaje, integrando materiales didacticos y
herramientas de comunicacién, colaboracion y gestion educativa para la

tematica de Green IT.

e Implementar la plataforma LMS integrada, realizando las pruebas

correspondientes.

e Entregar la plataforma LMS para que sea incorporada al proyecto de
Sensibilizacién Frente al Cambio Climatico y divulgada a nivel

internacional.



1.5 Alcance.

La estructura de la plataforma LMS (Learning Management System) disefiada para

la ensefianza de Green IT constara de los siguientes modulos:

Gestion de Usuarios:
Este modulo abordara la implementacion de funciones esenciales para la gestion de
usuarios. Incluird la creacion, actualizacion, visualizaciéon y eliminacion de usuarios,

categorizandolos en tres roles distintos: administradores, profesores y estudiantes.

Gestion de Actividades:

El objetivo de este mddulo sera proporcionar las funcionalidades necesarias para
una administracién eficiente de las actividades. Se contemplara la creacion, actualizacion,
visualizacion y eliminacion de actividades. La flexibilidad en el disefio de actividades
permitira adaptarse a las necesidades cambiantes a lo largo del tiempo, siendo crucial para

el seguimiento efectivo del plan de trabajo.

Material de Apoyo:

En el mddulo de Material de Apoyo, los docentes podran cargar todos los recursos
esenciales para que los estudiantes adquieran el contenido correspondiente y se preparen
para las evaluaciones. Esta seccion servira como una guia clara sobre los recursos a utilizar
durante el proceso de aprendizaje, contribuyendo a una experiencia de ensefianza completa

y bien estructurada.

Gestion de Evaluacion:
Este mddulo facilitara la gestion y asignacion de evaluaciones asociadas a cada
tema estudiado. Permitira un seguimiento eficiente del progreso de los estudiantes y la

evaluacion de su comprension y aplicacion del contenido. Los estudiantes podran presentar



sus evaluaciones, y la gestién adecuada de este proceso es esencial para garantizar una

experiencia de aprendizaje completa y efectiva.

Gestion de Calificaciones:

En el mddulo de Gestion de Calificaciones, se brindaran funciones para manejar las
calificaciones correspondientes a los diferentes modulos de actividades creados. Esto
incluird la posibilidad de registrar, consultar y modificar las calificaciones asignadas a cada
actividad. Esta gestion integral es fundamental para mantener un control eficiente del

desempefio de los usuarios y evaluar su progreso en el proceso de aprendizaje.



2 MARCO DE REFERENCIAS
2.1 Marco teorico

En el contexto actual, la sostenibilidad ambiental y la eficiencia energética se han
convertido en pilares fundamentales ante los desafios del cambio climético y la creciente
dependencia de recursos no renovables. En este escenario, la Green IT emerge como una
disciplina crucial, enfocada en el desarrollo y uso de tecnologias de la informacién y la

comunicacion (TIC) sostenibles para minimizar la huella ambiental.

Con la creciente conciencia sobre la importancia de practicas empresariales
sostenibles, la formacion en Green IT se vuelve imperativa. Las plataformas e-learning,
que han revolucionado la educacion contemporanea, se erigen como vehiculos ideales para
impartir conocimientos en esta tematica. Este marco teorico explora la convergencia entre
las plataformas e-learning y la formacién en Green IT, analizando las ventajas que estas
herramientas ofrecen para la creacion, gestion y distribucion de actividades formativas
centradas en la sostenibilidad ambiental desde las TIC. (Orellana, V. D. C. P., Guzman, D.
M. C., & Safay, |. 2021).

A través de la revision de conceptos clave como la centralizacién de recursos,
accesibilidad, interactividad, seguimiento del progreso y evaluacion automatizada, este
marco tedrico sienta las bases para comprender la sinergia entre la educacién en Green IT
y las plataformas e-learning. Ademas, destaca la necesidad de superar la carencia actual de
plataformas especializadas para este propdésito, planteando la oportunidad de desarrollar
una plataforma Gnica que aborde las demandas especificas de la formaciéon en

sostenibilidad ambiental.



2.1.1 Sostenibilidad ambiental y Eficiencia energética

En la actualidad, la urgencia de abordar los desafios del cambio climético y la
necesidad de reducir la dependencia de recursos no renovables han elevado la
sostenibilidad ambiental y la eficiencia energética a un estatus de imperativos globales. La
creciente conciencia sobre los impactos adversos del cambio climatico en la salud humana,
el medio ambiente y la estabilidad econdmica ha generado una demanda critica de

soluciones innovadoras y sostenibles (Ambrosi, V. M., & Castro, N. 2015).

En este contexto, Green IT emerge como un enfoque estratégico y holistico para
mitigar el impacto ambiental de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).
Este paradigma no solo se centra en el desarrollo de tecnologias més eficientes desde el
punto de vista energético, sino que también aboga por practicas y procesos que minimicen

la huella ecoldgica de la infraestructura tecnoldgica (Ambrosi, V. M., & Castro, N. 2015).

La Green IT impulsa la adopcién de précticas mas responsables desde el punto de
vista ambiental en todas las fases del ciclo de vida de las TIC, desde la fabricacion hasta el
uso y eventual reciclaje. Esto incluye la optimizacion de la eficiencia energética de los
centros de datos, la gestién adecuada de los desechos electronicos y la promocion de la

reutilizacion de equipos, entre otras iniciativas (Vasquez, G., & Mora, M. G. Z. 2020).

Al abogar por el desarrollo y uso de tecnologias sostenibles, Green IT no solo busca
reducir la huella de carbono de las operaciones tecnoldgicas, sino que también actla como
catalizador para la innovacion en el disefio y la implementacion de soluciones que

respalden un futuro mas sostenible.
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2.1.2 Importancia en la formacion de Green IT

En la era actual, la formacion en Green IT se posiciona como un elemento esencial
para empoderar a profesionales en el &mbito de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). Su importancia radica en capacitar a estos expertos en el disefio y la
implementacion de sistemas informaticos que no solo cumplan con los estandares de
rendimiento y eficiencia, sino que también minimicen significativamente su impacto

ambiental.

El auge de la conciencia ambiental y la creciente presion para adoptar practicas
empresariales sostenibles han catapultado a la educacion en Green IT a una posicion
crucial. Esta formacion no solo se limita a proporcionar conocimientos técnicos, sino que
también aborda la comprension holistica de como las decisiones tecnoldgicas impactan en
el entorno. Desde la eleccion de hardware y software hasta la gestion eficiente de recursos,
los profesionales capacitados en Green IT son clave para liderar una transformacion
positiva en la industria (Ambrosi, V. M., & Castro, N. 2015).

La formacién en Green IT no solo se traduce en la implementacion de soluciones
mas ecoldgicas, sino que también se convierte en un catalizador para la innovacién. Al
dotar a los profesionales con la capacidad de integrar practicas sostenibles en el tejido
mismo de la infraestructura tecnoldgica, se fomenta un cambio positivo en la mentalidad y
la cultura organizacional. Este enfoque no solo cumple con las demandas éticas y
ambientales de la sociedad actual, sino que también posiciona a las empresas en el camino

hacia laresiliencia y la competitividad a largo plazo (Vasquez, G., & Mora, M. G. Z. 2020).
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2.1.3 Ventajas de las plataformas E-learning en Green IT

Centralizacion de Recursos:

Las plataformas LMS no solo centralizan recursos educativos, sino que también
ofrecen una estructura organizativa que simplifica la navegacion y la busqueda de
materiales. Esto no solo facilita el acceso a lecturas, videos y estudios de caso relacionados
con Green IT y sostenibilidad ambiental, sino que también garantiza que los estudiantes y
profesores encuentren facilmente los recursos necesarios para enriquecer su comprension
y aplicacion de conceptos clave (Torres Toukoumidis, A., Ramirez Montoya, M. S., &
Romero Rodriguez, L. M. 2018).

Accesibilidad:

La flexibilidad de acceso en cualquier momento y lugar no solo se traduce en
conveniencia, sino que también democratiza la educacion. Estudiantes con horarios
ocupados pueden aprovechar al maximo los recursos educativos sin verse limitados por las
barreras tradicionales de tiempo y ubicacion. Ademas, esta accesibilidad es esencial para
atender a estudiantes ubicados en diferentes regiones geogréficas, permitiendo una
participacién global en programas de formacion en Green IT.

Interactividad:

La interactividad va mas alla de la mera comunicacién; implica la construccion
activa del conocimiento a través de la colaboracién. Las herramientas de colaboracion y
comunicacion integradas en las plataformas LMS no solo facilitan la interaccion entre
estudiantes y docentes, sino que también fomentan el trabajo en equipo. Discusiones en
linea, proyectos colaborativos y sesiones de preguntas y respuestas en tiempo real crean un
entorno dinamico que potencia el aprendizaje activo y la aplicacion préactica de los

principios de Green IT.
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Seguimiento del Progreso:

La funcionalidad de seguimiento del progreso no solo proporciona a los profesores
una visién en tiempo real del rendimiento de los estudiantes, sino que también permite la
personalizacion de la experiencia de aprendizaje. Al identificar areas de fortaleza y
debilidad, los educadores pueden adaptar estratégicamente la ensefianza, proporcionar
retroalimentacion especifica y garantizar que cada estudiante alcance su maximo potencial

en el &mbito de Green IT.

Evaluacion Automatizada:

La evaluacion automatizada va mas alla de la eficiencia en la correccién de
examenes. Al incorporar herramientas de seguimiento de participacion y comprension, las
plataformas LMS permiten una evaluacién mas holistica. Ademas, reducen la carga de
trabajo de los profesores, liberandolos para centrarse en actividades de ensefianza mas

interactivas y estratégicas.

Desafios y Oportunidades:

A pesar de las evidentes ventajas, el desafio crucial radica en la falta de plataformas
especializadas en Green IT. Esta carencia no solo destaca la necesidad de un enfoque
educativo mas especifico en sostenibilidad ambiental desde las TIC, sino que también crea
una oportunidad Unica para el desarrollo de una plataforma dedicada. Integrar materiales
didacticos especializados y herramientas de simulacién en una plataforma Unica abordaria
las necesidades particulares de la formacion en Green IT, llenando un vacio educativo y
contribuyendo a la formacion de profesionales mas conscientes y capacitados en

sostenibilidad.
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2.1.4 Tecnologias utilizadas

En la fase inicial del desarrollo del proyecto, se optd por una combinacién de

tecnologias que proporcionaran una sélida infraestructura tanto para el frontend como para

el backend. Especificamente, se implementaron HTML5, CSS, PHP, JavaScript y jQuery

para el desarrollo del frontend, mientras que para la gestion de la base de datos se

selecciond MySQL. A continuacion, se detalla el rol de cada una de estas tecnologias en el

marco del proyecto:

Frontend:

PHP (Hypertext Preprocessor): Se eligio PHP para el desarrollo del lado
del cliente debido a su versatilidad y eficiencia en la creacion de paginas
web dinamicas. PHP es un lenguaje de scripting del lado del servidor que
se integra facilmente con HTML, facilitando la generacion de contenido
dindmico y la interaccion con bases de datos.

HTML5 (Hypertext Markup Language): Como estandar fundamental
para la estructuracion de contenido en laweb, HTMLS5 se utiliz6 para definir
la presentacion y la estructura de las paginas web. Ofrece nuevas
caracteristicas semanticas y elementos que mejoran la creacién de interfaces

mas modernas y accesibles.

CSS (Cascading Style Sheets): CSS desempefia un papel vital en el disefio
y estilo de las paginas web. Utilizado para controlar la presentacion y el
formato, CSS permite una apariencia coherente y atractiva. Su capacidad
para aplicar estilos a traves de multiples paginas web garantiza la

consistencia visual en todo el proyecto.
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e JavaScript: Como lenguaje de programacion del lado del cliente,
JavaScript se implementd para agregar interactividad y dinamismo a las
paginas web. Su capacidad para manejar eventos del usuario y manipular el

DOM contribuye a una experiencia de usuario mas rica.

e JQuery: Como biblioteca de JavaScript, jQuery complementa el desarrollo
frontend al simplificar tareas comunes de manipulacion del DOM y manejo
de eventos. Su uso se centra en mejorar la interactividad y la experiencia
del usuario, proporcionando un conjunto de funciones optimizadas para la

manipulacion eficiente de elementos HTML.

Backend:

e PHP: Ademas de su papel en el frontend, PHP se emplea como el lenguaje
principal del lado del servidor. Su capacidad para integrarse con bases de
datos, gestionar sesiones y procesar formularios lo convierte en una
eleccion robusta para el desarrollo del backend. PHP facilita la l6gica de

negocio y la comunicacion efectiva entre el frontend y la base de datos.

Base de Datos:

e MySQL.: Se selecciond MySQL como sistema de gestion de bases de datos
(SGBD) para almacenar y recuperar datos de manera eficiente. Su estructura
relacional y su rendimiento confiable hacen de MySQL una opcidn sélida
para proyectos web. Ademas, la integracion fluida con PHP simplifica las

consultas y operaciones en la base de datos.

La combinacion de PHP y jQuery en el frontend proporciona una interfaz dindmica

y receptiva, mientras que el uso de MySQL en el backend garantiza una gestion eficiente
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de los datos. Esta eleccion de tecnologias busca maximizar la eficacia del desarrollo y la

interoperabilidad entre los componentes del sistema. (Pérez Ibarra, S. G., Quispe, J. R.,
Mullicundo, F. F., & Lamas, D. A. 2021).

2.2 Marco conceptual

2.2.1 Herramientas de Desarrollo

PHP (Hypertext Preprocessor):

PHP es un lenguaje de scripting del lado del servidor ampliamente utilizado
en el desarrollo web. Su versatilidad radica en su capacidad para integrarse
facilmente con HTML, permitiendo la creacion de paginas dindmicas y la
ejecucion de codigo del lado del servidor. PHP se destaca en la gestion de
sesiones, formularios web y la conexion con bases de datos, proporcionando
una sélida base para la logica de negocio en aplicaciones web. Ademas, su
comunidad activa y la disponibilidad de numerosos frameworks facilitan el

desarrollo eficiente y escalable de proyectos web.

JQuery:

jQuery es una biblioteca de JavaScript disefiada para simplificar tareas
comunes en el desarrollo frontend. Su objetivo es facilitar la manipulacion
del DOM vy la interaccién con el usuario, abordando las complejidades y
diferencias entre los navegadores. jQuery simplifica la escritura de cédigo
JavaScript, permitiendo a los desarrolladores realizar animaciones,
manipular eventos y gestionar AJAX de manera mas sencilla. Su
popularidad se debe a su capacidad para mejorar la interactividad y la

experiencia del usuario en paginas web.
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JavaScript:

JavaScript es un lenguaje de programacion del lado del cliente que se
ejecuta en el navegador web. Su versatilidad permite crear paginas web
interactivas al manipular el DOM vy responder a eventos del usuario.
JavaScript no solo proporciona dinamismo a las interfaces de usuario, sino
que también es fundamental en el desarrollo de aplicaciones web modernas.
Con el auge de los frameworks como React, Angular y Vue.js, JavaScript

se ha convertido en una herramienta esencial para el desarrollo frontend.

HTML5 (Hypertext Markup Language):

HTMLS5 es la quinta version del estindar HTML y ha revolucionado la
forma en que se estructuran y presentan las paginas web. Introduce
elementos semanticos que mejoran la accesibilidad y la interpretacion del
contenido por parte de los motores de bldsqueda. Ademéas, HTMLS5 trae
consigo capacidades multimedia incorporadas, como audio y video,
eliminando la necesidad de complementos externos. Su adopcion
generalizada ha permitido el desarrollo de aplicaciones web mas ricas y

modernas.

CSS (Cascading Style Sheets):

CSS es un lenguaje de disefio utilizado para controlar el estilo y la
presentacion de las paginas web. Permite definir la apariencia de los
elementos HTML, incluyendo disefio, color, fuente y espaciado. CSS
desempefia un papel crucial en la creacion de interfaces atractivas y
responsivas, mejorando la experiencia visual del usuario. Su capacidad para
aplicar estilos de manera consistente a través de multiples paginas web

contribuye a la coherencia y profesionalismo del disefio.
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MySQL.:

e MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional de cddigo
abierto que se destaca por su rendimiento, confiabilidad y escalabilidad.
Utiliza el lenguaje SQL para gestionar bases de datos, permitiendo la
creacion, lectura, actualizacion y eliminacion de datos de manera eficiente.
MySQL es la eleccion comun en el desarrollo web debido a su integracién
facil con PHP y su capacidad para manejar grandes conjuntos de datos. Su
robustez y comunidad activa lo convierten en una herramienta fundamental

para la persistencia de datos en aplicaciones web.

2.3 Metodologias de desarrollo

En el contexto del desarrollo de la plataforma e-learning para la ensefianza de Green
IT, la eleccion de una metodologia de desarrollo es crucial para asegurar la eficiencia,
calidad y éxito del proyecto. Diversas metodologias ofrecen enfoques estructurados y
adaptativos para gestionar el ciclo de vida del desarrollo de software. Algunas de las

metodologias relevantes a considerar incluyen:

Metodologia Agil:

Caracterizada por su enfoque iterativo e incremental, la metodologia agil, como
Scrum o Kanban, se ajusta bien a proyectos donde los requisitos pueden evolucionar a lo
largo del tiempo. Promueve la colaboracién cercana entre el equipo de desarrollo y los

stakeholders, permitiendo adaptaciones rapidas y continuas.

Modelo en Espiral:
Este modelo combina elementos de desarrollo iterativo con aspectos del modelo en

cascada. Es particularmente Util en proyectos donde el riesgo y la incertidumbre son altos.
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Proporciona una estructura flexible que permite la repeticion de ciclos para abordar

cambios en requisitos o identificar y mitigar riesgos.

Desarrollo Dirigido por Pruebas (TDD):

Centrada en la creacion de pruebas antes de la implementacion del codigo, TDD
garantiza una mayor confiabilidad y mantenibilidad del software.

Facilita la identificacién temprana de problemas y la adaptacidn constante a medida

que se agregan nuevas funcionalidades.

Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD):

RAD se enfoca en el desarrollo rapido y prototipado, permitiendo una entrega méas
rapida de software funcional. Ideal para proyectos donde los requisitos no estan
completamente definidos desde el principio y se espera una rapida adaptacion a los

cambios.

La eleccion de la metodologia dependera de las caracteristicas especificas del
proyecto, las necesidades de los usuarios y la flexibilidad requerida para enfrentar posibles
cambios en los requisitos. En el caso de la plataforma e-learning para Green IT, se busca
una metodologia que permita la incorporacion eficiente de nuevos contenidos vy
funcionalidades, al tiempo que garantiza la calidad y la adaptabilidad. (Pérez Ibarra, S. G.,
Quispe, J. R., Mullicundo, F. F., & Lamas, D. A. 2021).

2.4 Metodologia OOHDM

La metodologia OOHDM, centrada en el disefio de sistemas hipermedia, ofrece un
enfoque sistematico y estructurado para el desarrollo de la plataforma e-learning destinada

a la ensefianza de Green IT. Cada fase de la metodologia contribuye de manera significativa
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a la creacion de un entorno educativo interactivo y adaptativo. A continuacion, se

proporciona una ampliacion detallada de cada fase:

Analisis de Usuarios y Tareas:

En esta etapa, se realizard una investigacion exhaustiva para comprender las
caracteristicas y expectativas de los usuarios finales, identificando sus perfiles y las tareas
especificas que desempefiardn en la plataforma. Esto se logrard mediante entrevistas,

encuestas y analisis de casos de uso.

Modelado de la Aplicacién:

Basandose en la informacidn recopilada, se desarrollaran modelos conceptuales que
representen la estructura general de la plataforma e-learning. Estos modelos destacaran las
relaciones clave entre los diferentes componentes y la manera en que los usuarios

interactuaran con la aplicacion.

Modelado de Objetos:
En esta fase, se definiran y modelaran los objetos clave dentro de la plataforma,
como usuarios, actividades, materiales de apoyo y evaluaciones. La programacion

orientada a objetos se utilizara para traducir estos modelos a implementaciones préacticas.

Definicién de Navegacion:
A partir de los modelos conceptuales, se estableceran las rutas de navegacion que
los usuarios seguiran para acceder a diversas secciones y funciones de la plataforma. La

usabilidad y la l6gica intuitiva de la navegacion se consideraran como elementos cruciales.
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Disefio de la Interfaz de Usuario:
Se crearan prototipos de la interfaz de usuario basados en los modelos previamente
desarrollados. La atencion se centrard en asegurar que la interfaz sea facil de usar, atractiva

visualmente y que proporcione una experiencia educativa efectiva.

Implementacion del Sistema:
Con los modelos y prototipos como guia, se llevara a cabo la implementacion del
sistema. La programacion orientada a objetos facilitara la traduccion de los modelos en una

plataforma funcional, que refleje fielmente la visidn delineada en fases anteriores.

Evaluacion Iterativa:

Se llevaran a cabo evaluaciones iterativas, con la participacion activa de usuarios
representativos, para identificar areas de mejora y ajustes. La flexibilidad inherente a la
metodologia OOHDM permitira la adaptacién continua a medida que se reciben

retroalimentaciones.

Despliegue y Validacion:

La plataforma se desplegara para pruebas extensas y validacién con usuarios
finales. La validacion comparard los resultados obtenidos con los objetivos iniciales,
asegurando la efectividad del disefio y la satisfaccién de los usuarios.

Documentacién y Presentacion de Resultados:

Cada fase del proceso sera documentada detalladamente, proporcionando una
referencia completa para futuros desarrollos y analisis. Los resultados se presentaran en
informes técnicos y se compartirdn en foros académicos pertinentes para contribuir al

conocimiento en el campo de Green IT y educacion en linea.
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La aplicacion metodica de OOHDM garantiza que cada aspecto del disefio de la

plataforma sea abordado con cuidado y precision, con un enfoque constante en la

adaptabilidad y mejora continua a lo largo del ciclo de desarrollo. (Rios, J. R. M., Ordéfiez,
M. P. Z., Segarra, M. J. C., & Zerda, F. G. G. 2018).

24.1

Principios fundamentales de OOHDM

Programacion Orientada a Objetos (POO): OOHDM se basa en los
principios de la programacion orientada a objetos, donde los elementos del
sistema (objetos) encapsulan datos y comportamientos relacionados. Esto
facilita la modularidad, reutilizacion de cddigo y una representacion mas

fiel de la realidad.

Modelado Conceptual: OOHDM enfatiza la importancia de desarrollar un
modelo conceptual integral que capture la estructura y las interacciones
esenciales del sistema. Este modelo sirve como base para el disefio y

desarrollo subsiguientes.

Navegacion Orientada a Objetos: La navegacién en OOHDM se concibe
como la transicion entre objetos, y no solo entre paginas o nodos. Los
enlaces y las relaciones entre objetos son fundamentales para guiar al

usuario a través del sistema.

Hipertexto Estructurado: OOHDM utiliza estructuras hipertextuales para

organizar la informacién de manera no lineal y permitir a los usuarios seguir
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rutas personalizadas. La estructura se basa en la interconexion de objetos y

enlaces.

Separacién de Conceptos de Presentacion y Navegacion: OOHDM
aboga por separar claramente los conceptos de presentacion (como se ve la
informacion) de los conceptos de navegacion (como se accede a la

informacidn). Esto mejora la mantenibilidad y flexibilidad del sistema.

Adaptabilidad e Iteratividad: OOHDM esté disefiado para ser adaptable
a cambios y ajustes continuos. La iteratividad es un principio clave,
permitiendo la evolucion del disefio a medida que se obtiene

retroalimentacion del usuario o surgen nuevos requisitos.

Reutilizacion de Componentes: A través de la programacion orientada a
objetos, OOHDM promueve la reutilizacion de componentes, lo que acelera
el desarrollo al aprovechar médulos previamente desarrollados para

construir nuevas funcionalidades.

Usabilidad y Experiencia del Usuario (UX): La metodologia prioriza la
usabilidad y la experiencia del usuario, especialmente en entornos
hipermedia. El disefio de interfaces intuitivas y atractivas se considera

crucial para facilitar la interaccion del usuario.

Despliegue Incremental: OOHDM favorece un enfoque incremental para
el desarrollo y despliegue del sistema. Se busca desplegar versiones
funcionales a medida que se completa cada fase, permitiendo una validacion

continua y reduciendo riesgos.

23



e Documentacion Detallada: La metodologia destaca la importancia de la
documentacion detallada en cada fase del desarrollo. Esto incluye modelos
conceptuales, diagramas de objetos, prototipos de interfaz, y otros artefactos

que sirven como referencia para el equipo de desarrollo.

Estos principios fundamentales guian la aplicacion efectiva de OOHDM en el
disefio de sistemas hipermedia, garantizando una estructura coherente y adaptativa a lo
largo del ciclo de desarrollo. (Rios, J. R. M., Ordofiez, M. P. Z., Segarra, M. J. C., & Zerda,
F. G. G. 2018).

2.4.2 Ventajas del modelo OOHDM

e Enfoque Orientado a Objetos: Al adoptar la programacién orientada a
objetos, OOHDM facilita la representacion de entidades y relaciones de
manera mas cercana a la realidad, lo que mejora la comprension y

mantenimiento del sistema.

e Reutilizacion de Componentes: La modularidad inherente a la
programacion orientada a objetos permite la reutilizacion eficiente de
componentes, acelerando el proceso de desarrollo y reduciendo la

redundancia de codigo.

e Adaptabilidad e Iteratividad: OOHDM se presta bien a enfoques
iterativos, lo que permite adaptaciones continuas segin se obtengan
retroalimentaciones del usuario o surjan nuevos requisitos durante el

desarrollo.

e Modelado Conceptual Completo: Ofrece un modelado conceptual

completo que abarca desde la representacion de usuarios y sus tareas hasta
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24.3

la estructura de la aplicacion y la navegacion, proporcionando una vision

integral del sistema.

Usabilidad y Experiencia del Usuario: La metodologia se centra en el
disefio de interfaces de usuario intuitivas y atractivas, contribuyendo a una
experiencia de usuario mejorada y, en el contexto educativo, a una

facilitacion del proceso de aprendizaje.

Desventajas del modelo OOHDM

Complejidad Inicial: La adopcion de la programacion orientada a objetos
y la necesidad de un modelado detallado pueden aumentar la complejidad
del inicio del proyecto, especialmente para aquellos no familiarizados con

estos conceptos.

Curva de Aprendizaje: Los desarrolladores nuevos en OOHDM pueden
enfrentar una curva de aprendizaje significativa para comprender los
principios de la programacion orientada a objetos y la implementacion

efectiva de la metodologia.
Posible Rigidez en Estructuras Iniciales: Si las estructuras iniciales de
modelado no se definen de manera flexible, puede resultar dificil realizar

ajustes significativos en fases posteriores del desarrollo.

Posible Sobrecarga de Abstraccion: La abstraccion a través de la

programacion orientada a objetos puede llevar a una sobrecarga en
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términos de complejidad conceptual y dificultar la comprension para

algunos desarrolladores.

Requiere Herramientas Especializadas: El uso efectivo de OOHDM a
menudo requiere herramientas especializadas para el disefio y modelado,
lo que podria generar costos adicionales y dependencia de software

especifico.
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3 DISENO DE LA METODOLOGIA DEL PROYECTO

La metodologia de disefio que guiara la implementacion del proyecto. Se opto por
la metodologia OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method) para estructurar
el desarrollo del sistema de plataforma e-learning centrada en Green IT. La eleccion de esta
metodologia se fundamenta en su enfoque orientado a objetos y su capacidad para modelar
la interaccion entre los usuarios y la informacién de manera efectiva. (Rios, J. R. M.,
Ordofiez, M. P. Z., Segarra, M. J. C., & Zerda, F. G. G. 2018).

3.1 Disefio Metodoldgico

La metodologia OOHDM se basa en principios de disefio orientado a objetos y esta
especialmente disefiada para sistemas hipermedia adaptativos. Su enfoque se alinea
perfectamente con la naturaleza interactiva y adaptativa de las plataformas e-learning,

proporcionando un marco estructurado para el desarrollo.

3.1.1 Fases de la metodologia

La metodologia OOHDM se divide en varias fases, cada una con objetivos

especificos que contribuyen al disefio completo del sistema. Estas fases incluyen:

e Conceptualizacion: En esta fase, se identifican y definen los objetivos del
sistema, asi como los perfiles de usuario y sus necesidades. Se establecen
los conceptos clave y las relaciones entre ellos, sentando las bases para el

disefio posterior.

e Formalizacion: En la fase de formalizacion, se desarrollan modelos que
representan la estructura y el comportamiento del sistema. Esto incluye la
creacion de modelos conceptuales, navegacionales y de presentacion, que

sirven como base para la implementacion.
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e Disefio: La fase de disefio se centra en la generacion de prototipos y la
especificacion detallada de la interfaz del usuario y la I6gica del sistema. Se
definen las interacciones y se establecen las caracteristicas especificas del

sistema.

e Implementacion: En la fase de implementacion, se traducen los disefios
detallados en cddigo ejecutable. Se desarrollan las funcionalidades del
sistema de acuerdo con las especificaciones establecidas en las fases

anteriores.

e Evaluacidn: La fase de evaluacion implica pruebas exhaustivas del sistema
para garantizar su funcionamiento adecuado. Se recopilan comentarios de
los usuarios y se realizan ajustes segun sea necesario para mejorar la

usabilidad y la eficiencia.

3.2 Aplicacion de OOHDM al proyecto

Laaplicacion de lametodologia OOHDM al proyecto de plataforma e-learning para
Green IT se llevara a cabo de manera iterativa, permitiendo ajustes y mejoras continuas.
Se describiran detalladamente las actividades realizadas en cada fase, destacando los

resultados obtenidos y su contribucién al desarrollo del sistema.
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4 INGENIERIA DEL PROYECTO

El desarrollo de la plataforma e-learning se llevé a cabo aplicando la metodologia
OOHDM, elegida por su adecuacion al proyecto. Esta metodologia posibilitd la creacion
de un modelo completo de la plataforma a partir de los requerimientos iniciales. Cada fase
de la metodologia, desde el disefio conceptual hasta la implementacion en un lenguaje de

programacion, se llevo a cabo de manera estructurada y coordinada.

A lo largo de todo el proceso, se tuvieron en cuenta los usuarios y roles especificos.
La metodologia OOHDM demostrd ser efectiva para la creacién de la plataforma e-
learning, garantizando un disefio conceptual robusto, una navegacion intuitiva y la

implementacion eficiente de las funcionalidades esenciales.

Este enfoque metodoldgico no solo aseguré la alineacion con los requisitos del
proyecto, sino que también facilitd la adaptacion a las necesidades especificas de los
usuarios y roles involucrados en la plataforma e-learning, contribuyendo al éxito del

desarrollo del proyecto.

4.1 Obtencion de requerimientos

Los requerimientos ayudan a obtener un analisis y una especificacion mas
detallada sobre lo que se desea obtener con el e-commerce, esto se logra a través de los
requisitos que cumpla el sistema ayudando en cubrir las necesidades del cliente. De
acuerdo a como funciona la metodologia, la obtencion de requerimientos se efectud

temiendo en cuenta las siguientes sub etapas.

4.1.1 Identificacion de roles y tareas

Los usuarios identificados para la plataforma e-learning para la creacion, gestion y

distribucién de actividades formativas basadas en Green IT son:
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Tabla 1 Roles o usuarios del sistema

Rol

Descripcion

Administrativo

Este usuario tiene privilegios
administrativos y puede realizar un CRUD
completo de los usuarios (administradores,
docentes y estudiantes), gestionar semestres,
aulas de clase (virtuales o fisicas),
asignaturas,  periodos  académicos Yy
actividades. También puede vincular
docentes con asignaturas y estudiantes con

asignaturas.

Docente

El docente puede visualizar las asignaturas
asignadas, ver los estudiantes matriculados,
cargar material de estudio, crear y gestionar
evaluaciones, ver las entregas de los
estudiantes, calificar actividades y
comunicarse con los estudiantes a través de

comentarios.

Estudiante

Este usuario puede ver el listado de
asignaturas en las que esta matriculado,
acceder al material de estudio
proporcionado por el docente, realizar
entregas de evaluaciones, ver calificaciones,
y visualizar informacion sobre la Gltima vez

que ingreso a la plataforma.

Fuente propia
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Se identificaron cada uno de los roles y las tareas que van a desempefiar en la

plataforma e-learning para la creacion, gestion y distribucién de actividades formativas

basadas en Green IT

Tabla 2 Identificacion de Roles y Tareas

Rol

Tareas

Administrador

Realizar CRUD de usuarios
(administradores, docentes y
estudiantes).

Gestionar semestres, aulas de clase
(virtuales o fisicas), asignaturas,
periodos académicos y actividades.
Vincular docentes con asignaturas y
estudiantes con asignaturas.

Visualizar asignaturas asignadas,
estudiantes matriculados y aulas de
clase.

Cargar material de estudio.

Crear y gestionar evaluaciones.
Visualizar las entregas de los
estudiantes.

Calificar actividades y dejar
comentarios.

Visualizar listados y calificaciones
de estudiantes.

Ver el listado de asignaturas
matriculadas.

Acceder al material de estudio
proporcionado por el docente.
Realizar entregas de evaluaciones.
Visualizar calificaciones y
comentarios del docente.

Verificar la Gltima vez que ingreso a
la plataforma.
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Fuente propia
Administrativo:
e Realiza un CRUD completo de usuarios (administradores, docentes y
estudiantes).
e Gestiona semestres, aulas de clase (virtuales o fisicas), asignaturas,
periodos académicos y actividades.

e Vincula docentes con asignaturas y estudiantes con asignaturas.

Docente:
e Visualiza asignaturas asignadas, estudiantes matriculados y aulas de clase.
e Carga material de estudio.
e Creay gestiona evaluaciones.
e Visualiza las entregas de los estudiantes.
e Califica actividades y deja comentarios.

e Visualiza listados y calificaciones de estudiantes.

Estudiante:
e Ve el listado de asignaturas matriculadas.
e Accede al material de estudio proporcionado por el docente.
e Realiza entregas de evaluaciones.
e Visualiza calificaciones y comentarios del docente.

e Verifica la Gltima vez que ingreso a la plataforma.

4.1.2 Especificacion de los escenarios

Segun los roles y las tareas identificadas en el punto anterior se especificaran de

manera descrita algunos de los escenarios.
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Tabla 3 R001 Iniciar Sesion

ID de Requerimiento:

R001

Actores:

Administrador, Docente, Estudiante

Nombre:

Iniciar Sesién

Descripcion:

Para acceder a la plataforma web, los
usuarios deben iniciar sesion utilizando
sus credenciales de acceso. El proceso de
inicio de sesion debe cumplir con las

siguientes especificaciones:

Pasos:

1. El usuario debe proporcionar su
direccion de correo electronico y
contrasefia en los campos
correspondientes.

2. El sistema verificara la autenticidad de
las credenciales ingresadas y garantizara
que la direccion de correo electrénico esté
registrada en la base de datos.

3. Si las credenciales son vélidas, el
sistema permitird al usuario acceder a su

cuenta y a las funciones asociadas a su rol.

Requisitos Especificos:

Después de iniciar sesion, el usuario
tendré acceso a las funciones y permisos
especificos relacionados con su rol en la

plataforma web.

Fuente propia
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Tabla 4 R002 Realizar CRUD de usuarios (administradores, docentes y

estudiantes)

ID de Requerimiento:

R002

Actores:

Administrador

Nombre:

Realizar CRUD de usuarios

(administradores, docentes y estudiantes)

Descripcion:

El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para gestionar

usuarios en la plataforma.

Pasos:

1. Acceder a la seccion de gestion de
usuarios.
2. Crear, leer, actualizar o eliminar

usuarios segun sea necesario.

Requisitos Especificos

Campos:
- Nombre
- Usuario
- Contrasefa
- Rol

- Estado (activo/inactivo).

Fuente propia
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Tabla 5 RO0O3Realizar CRUD de Docentes

ID de Requerimiento:

R003

Actores: Administrador
Nombre: Realizar CRUD de Docentes
El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para gestionar
Descripcion: docentes en la plataforma
1. Acceder a la seccion de gestion de
Pasos: docentes.

2. Crear, leer, actualizar o eliminar

docentes seglin sea necesario.

Requisitos Especificos:

Campos:
- Nombre
- Direccion
- Identificacion
- Contrasefia
- Celular
- Email
- Nivel académico

- Estado (activo/inactivo).

Fuente propia
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Tabla 6 R004 Realizar CRUD de Estudiantes

ID de Requerimiento: R004
Actores: Administrador
Nombre: Realizar CRUD de Estudiantes

El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para gestionar

Descripcion: estudiantes en la plataforma.

1. Acceder a la seccion de gestion de
Pasos: estudiantes.
2. Crear, leer, actualizar o eliminar

estudiantes segun sea necesario.

Campos:
- Nombre
- Edad
- Direccion
Requisitos Especificos: - ldentificacién
- Contrasefa
- Celular
- Email
- Fecha de nacimiento
- Fecha de registro

- Estado (activo/inactivo).

Fuente propia




Tabla 7 R0O05 Realizar CRUD de Semestres

ID de Requerimiento:

R0O05

Actores: Administrador
Nombre: Realizar CRUD de Semestres
El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para gestionar
Descripcion: semestres académicos.
1. Acceder a la seccion de gestion de
Pasos: semestres.

2. Crear, leer, actualizar o eliminar

semestres segl]n sea necesario.

Requisitos Especificos:

Campos:
- Nombre
- Fecha de inicio
- Fecha de fin.

Fuente propia

37



Tabla 8 R006 Realizar CRUD de Aulas de Clase

ID de Requerimiento:

R0O06

Actores: Administrador
Nombre: Realizar CRUD de Aulas de Clase
El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para gestionar aulas
Descripcion: de clase.
1. Acceder a la seccion de gestion de aulas
Pasos: de clase.

2. Crear, leer, actualizar o eliminar aulas

de clase segln sea necesario

Requisitos Especificos:

Campos:
- Nombre

- Tipo (fisica/virtual).

Fuente propia
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Tabla 9 R007 Realizar CRUD de Asignaturas

ID de Requerimiento:

R0OO7

Actores: Administrador
Nombre: Realizar CRUD de Asignaturas
El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para gestionar
Descripcion: asignaturas.
1. Acceder a la seccion de gestion de
Pasos: asignaturas.

2. Crear, leer, actualizar o eliminar

asignaturas segln sea necesario.

Requisitos Especificos:

Campos:
- Nombre

- Descripcién.

Fuente propia
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Tabla 10 R008 Realizar CRUD de Periodos Académicos

ID de Requerimiento:

R0O08

Actores: Administrador
Nombre: Realizar CRUD de Periodos Académicos
El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para gestionar
Descripcion: periodos académicos.
1. Acceder a la seccion de gestion de
Pasos: periodos académicos.

2. Crear, leer, actualizar o eliminar

periodos académicos segln sea necesario.

Requisitos Especificos:

Campos:
- Nombre
- Fecha de inicio
- Fecha de fin.

Fuente propia
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Tabla 11 R009 Realizar CRUD de Actividades

ID de Requerimiento:

R009

Actores: Administrador
Nombre: Realizar CRUD de Actividades
El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para gestionar
Descripcion: actividades académicas
1. Acceder a la seccion de gestion de
Pasos: actividades.

2. Crear, leer, actualizar o eliminar

actividades segln sea necesario.

Requisitos Especificos:

Campos:
- Nombre
- Descripcion
- Fecha de inicio

- Fechade fin.

Fuente propia
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Tabla 12 R010 Enlace entre Profesor_Materia

ID de Requerimiento:

R010

Actores: Administrador
Nombre: Enlace entre Profesor Materia

El administrador debe poder enlazar
Descripcion: docentes con asignaturas.

1. Acceder a la seccion de enlace
Pasos: Profesor_Materia.

2. Realizar enlaces segun sea necesario.

Fuente propia
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Tabla 13 R0O11 CRUD para Relacionar Estudiante con Asignatura

ID de Requerimiento:

R0O11

Actores: Administrador
Nombre: CRUD para Relacionar Estudiante con
Asignatura
El administrador debe poder realizar
operaciones CRUD para relacionar
Descripcion: estudiantes con asignaturas.
1. Acceder a la seccion de relacion
Pasos: Estudiante-Asignatura.

2. Crear, leer, actualizar o eliminar

relaciones segun sea necesario.

Requisitos Especificos:

Campos:
- Estudiante
- Asignatura

Fuente propia
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Tabla 14 Visualizar Asignaturas Asignadas

ID de Requerimiento: R012
Actores: Docente
Nombre: Visualizar Asignaturas Asignadas
El docente debe poder visualizar las
Descripcion: asignaturas  que  tiene  asignadas,
incluyendo informacion sobre el semestre,
aula y estudiantes inscritos.
1. Ingresar a la seccion de asignaturas
Pasos: asignadas.

Fuente propia

Tabla 15 Nombre: Cargar Material de Estudio

ID de Requerimiento: R0O13
Actores: Docente
Nombre: Cargar Material de Estudio
El docente debe poder cargar material de
Descripcion: estudio para cada asignatura, permitiendo
la inclusion de videos, textos y otros
recursos.
1. Acceder al curso correspondiente. 2.
Pasos: Seleccionar la seccidn para cargar

material.

Fuente propia
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Tabla 16 Crear Evaluaciones para Actividades

ID de Requerimiento: R014

Actores: Docente

Nombre: Crear Evaluaciones para Actividades
El docente debe poder crear evaluaciones

Descripcion: relacionadas con las actividades
propuestas, definiendo titulo, fecha limite
de entrega y porcentaje en la calificacion.
1. Acceder a la seccion de creacion de

Pasos: evaluaciones.

2. Ingresar los detalles de la evaluacion.

Fuente propia

Tabla 17 Visualizar Entregas de Evaluaciones

ID de Requerimiento: R0O15
Actores: Docente
Nombre: Visualizar Entregas de Evaluaciones
El docente debe poder ver las entregas
Descripcion: realizadas por los estudiantes para cada
evaluacion, revisar los archivos adjuntos,
calificar y dejar comentarios.
1. Acceder a la seccion de entregas de
Pasos: evaluaciones.

2. Seleccionar la evaluacion especifica.

Fuente propia
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Tabla 18 Visualizar Listados y Calificaciones de Estudiantes

ID de Requerimiento: R016

Actores: Docente

Nombre: Visualizar Listados y Calificaciones de
Estudiantes
El docente debe poder acceder a un listado

Descripcion: completo de sus alumnos y ver las
calificaciones obtenidas por cada uno en
las diferentes actividades evaluativas.
1. Acceder al listado de alumnos

Pasos: matriculados en el curso.

Fuente propia

Tabla 19 Visualizacion de Calificaciones Detalladas

ID de Requerimiento: R0O17
Actores: Docente
Nombre: Visualizacion de Calificaciones
Detalladas
El docente debe poder ver el detalle de las
Descripcion: calificaciones por evaluacion, incluyendo
el ponderado final de cada estudiante.
1. Acceder a la seccion de calificaciones
Pasos: detalladas.

Fuente propia
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Tabla 20 Registro de Ultima Actividad del Estudiante

ID de Requerimiento: R018

Actores: Docente

Nombre: Registro de Ultima Actividad del
Estudiante
El docente debe poder visualizar la Gltima

Descripcion: fecha de ingreso de un estudiante a la
plataforma, ademas de identificar aquellos
estudiantes que nunca han ingresado.
1. Acceder a la informacion del

Pasos: estudiante.

Fuente propia

Tabla 21 Ver Listado de Asignaturas Matriculadas

ID de Requerimiento: R0O19

Actores: Estudiante

Nombre: Ver Listado de Asignaturas Matriculadas
El estudiante debe poder ver el listado de

Descripcion: asignaturas en las cuales esta matriculado.
1. Acceder a la seccion de asignaturas

Pasos: matriculadas.

Fuente propia
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Tabla 22 Acceder al Material de Estudio

ID de Requerimiento: R020
Actores: Estudiante
Nombre: Acceder al Material de Estudio
El estudiante debe poder acceder al
Descripcion: material de estudio proporcionado por el
docente para cada asignatura.
1. Acceder a la seccion de material de
Pasos: estudio por asignatura.

Fuente propia

Tabla 23 Realizar Entregas de Evaluaciones

ID de Requerimiento: R021
Actores: Estudiante
Nombre: Realizar Entregas de Evaluaciones
El estudiante debe poder realizar entregas
Descripcion: de evaluaciones, adjuntando el documento
PDF con sus respuestas segun las
indicaciones del docente.
1. Acceder a la seccion de entregas de
Pasos: evaluaciones.

2. Adjuntar el documento PDF con las

respuestas.

Fuente propia
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Tabla 24 Visualizar Calificaciones Obtenidas

ID de Requerimiento: R022
Actores: Estudiante
Nombre: Visualizar Calificaciones Obtenidas
El estudiante debe poder ver las
Descripcion: calificaciones obtenidas en las
evaluaciones.
1. Acceder a la seccion de calificaciones
Pasos: obtenidas.

Fuente propia

Tabla 25 Ver Comentarios y Retroalimentacion

ID de Requerimiento: R023
Actores: Estudiante
Nombre: Ver Comentarios y Retroalimentacion
El estudiante debe poder ver comentarios y
Descripcion: retroalimentacion proporcionados por el
docente en relacion con sus entregas y
desemperio.
1. Acceder a la seccién de comentarios y
Pasos: retroalimentacion.

Fuente propia
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Tabla 26 Verificar Ultima Vez de Ingreso

ID de Requerimiento: R024
Actores: Estudiante
Nombre: Verificar Ultima Vez de Ingreso

El estudiante debe poder verificar la Gltima

Descripcion: vez que ingreso a la plataforma.

1. Acceder a la seccidn de informacion de

Pasos: actividad.

Fuente propia

4.2 Disefo de la plataforma

El disefio de la plataforma se fundamenta en la concepcién de un entorno virtual
interactivo, destinado a la gestién integral de actividades y evaluaciones para el &mbito
educativo, focalizado en la ensefianza de "Green IT". Esta plataforma web se ha

estructurado considerando las necesidades y roles de cada actor involucrado en el sistema.

El disefio se inicia con un acceso protegido por un sistema de autenticacion,
ofreciendo tres roles principales: Administrativos, Docentes y Estudiantes. Cada rol cuenta
con privilegios especificos, garantizando una experiencia ajustada a las tareas y

responsabilidades correspondientes.

En el area administrativa, se ha implementado un completo sistema CRUD para la
gestion de usuarios, permitiendo la creacion, lectura, actualizacion y eliminacion de

perfiles de administradores, docentes y estudiantes. Ademas, se han integrado herramientas
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para la administracion de semestres, aulas virtuales y fisicas, asignaturas y periodos

académicos, brindando un control exhaustivo sobre la estructura académica.

El administrador tiene el poder de vincular docentes con asignaturas, relacionar
estudiantes a cursos y realizar tareas fundamentales en la gestion del sistema. Por otro lado,
el area docente ofrece herramientas especificas para cargar material de estudio, crear
evaluaciones para actividades, visualizar entregas de evaluaciones y gestionar el

seguimiento académico de sus estudiantes.

Para los estudiantes, se ha disefiado una interfaz intuitiva que les permite acceder a
las asignaturas matriculadas, ver y descargar materiales de estudio proporcionados por los
docentes, asi como realizar entregas de evaluaciones y acceder a sus calificaciones. Se han
integrado mecanismos para asegurar la entrega oportuna de las actividades asignadas,
manteniendo la interaccion con los docentes a través de comentarios y retroalimentacion

sobre las evaluaciones.

El disefio global de la plataforma ha priorizado la usabilidad y accesibilidad,
ofreciendo una experiencia fluida y amigable para todos los usuarios, fomentando un

entorno educativo colaborativo, interactivo y centrado en la sostenibilidad.

4.3 Implementacién y codificacion

La implementacion de la plataforma educativa para "Green IT" se llevd a cabo
mediante un enfoque meticuloso en el desarrollo de software, integrando tecnologias y

metodologias adecuadas para la creacion de un sistema educativo robusto y funcional.

El desarrollo se inici6 con la seleccidn de tecnologias clave que proporcionaran una

base solida y una experiencia de usuario eficiente. Para el frontend, se utiliz6 HTMLY5,
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CSS3 y JavaScript, combinados con jQuery para agilizar la manipulacion del DOM y
mejorar la interactividad. PHP se empled en el backend para gestionar las solicitudes del
cliente, mientras que MySQL se implementd como el sistema de gestion de base de datos,

garantizando una estructura eficiente para almacenar y recuperar datos.

La codificacion se basé en la metodologia de disefio OOHDM (Object-Oriented
Hypermedia Design Method), aplicando sus principios para organizar la arquitectura del
sistema en base a objetos y facilitar la interaccion entre componentes. Se prioriz6 la
modularidad y la escalabilidad del codigo para permitir futuras actualizaciones y

expansiones del sistema.

El desarrollo se dividio en iteraciones, cada una enfocada en funcionalidades
especificas, desde la gestion de usuarios hasta la interaccion entre docentes y estudiantes.
Se adopté un enfoque &gil para garantizar entregas regulares y ajustes basados en

retroalimentacion constante.

La implementacion y codificacion de la plataforma se llevo a cabo siguiendo
estdndares de seguridad y buenas practicas de programacion. Se realizaron pruebas
exhaustivas para validar la funcionalidad del sistema y asegurar su estabilidad y

rendimiento.
El resultado es una plataforma robusta y escalable, con una estructura de codigo

bien organizada y una interfaz de usuario intuitiva que brinda una experiencia de

aprendizaje en linea efectiva y centrada en la sostenibilidad.
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4.3.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema de la plataforma educativa Green IT se disefié con un
enfoque modular y escalable, centrado en ofrecer una experiencia de usuario fluida y una
gestion eficiente de los recursos. Se opt6 por una arquitectura de tres capas: presentacion,

I6gica de negocio y persistencia de datos.

Capa de Presentacion:

En esta capa, HTML5, CSS3 y JavaScript se combinaron para crear una interfaz de
usuario dinamica y receptiva. Se utiliz6 HTMLS5 para la estructura de las paginas web,
CSS3 para estilos y disefio, y JavaScript para funcionalidades interactivas y manipulacién
del DOM. La inclusién de jQuery facilito la gestion eficiente de eventos y la interaccion

con los elementos de la interfaz.

Capa de Logica de Negocio:

PHP, un lenguaje de script del lado del servidor, fue el ndcleo de la capa de l6gica
de negocio. Se utilizd para procesar solicitudes del cliente, validar datos, gestionar sesiones
de usuario y coordinar la logica detras de las operaciones del sistema. Aqui se
implementaron reglas comerciales, como la gestion de usuarios, asignaturas, actividades y

evaluaciones.

Capa de Persistencia de Datos:

La capa de persistencia de datos se basé en MySQL como sistema de gestion de
base de datos relacional. Se empled para almacenar y recuperar informacion de usuarios,
cursos, evaluaciones y demas datos relevantes para el funcionamiento del sistema. La
integracion entre PHP y MySQL permitio realizar consultas eficientes y gestionar la

informacién de manera optima.
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Enfoque de Servicios Web:

Para facilitar la integracion con futuras funcionalidades y posibilitar la interaccion
con otros sistemas, se contempld la implementacion de servicios web RESTful. Esto
permitiria la comunicacion entre aplicaciones de manera eficiente y estandar, ampliando

las capacidades del sistema para futuras integraciones y expansiones.

La arquitectura de tres capas proporcioné un disefio flexible y modular, facilitando
el mantenimiento, la escalabilidad y la actualizacién continua del sistema, manteniendo un

equilibrio entre eficiencia y rendimiento.

4.3.2 Modelo de bases de datos

El disefio de la base de datos para la plataforma e-Learning en Green IT se
estructura en torno a la gestion eficiente de usuarios, cursos, actividades y evaluaciones.
Se implementa un modelo relacional que abarca las entidades principales del sistemay sus

relaciones.
Entidades Principales:
e Usuarios: Se dividen en roles de administradores, docentes y estudiantes.
Cada uno tiene atributos especificos, como nombre, contrasefia, direccion
de correo electrénico y estado activo/inactivo en la plataforma.
e Cursos: Representan las asignaturas o contenidos formativos disponibles.

Contienen informacion como el nombre del curso, el semestre al que

pertenecen, el aula asignada y el docente responsable.
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Actividades: Incluyen el material educativo proporcionado por el docente
y son evaluativas. Pueden contener elementos como descripcion, fecha de

publicacién, fecha limite de entrega y contenido multimedia.

Evaluaciones: Son instancias de actividades evaluativas creadas por los
docentes. Incluyen titulo, fecha limite, porcentaje ponderado y vinculo con
las actividades asociadas.

Relaciones:

Los usuarios estan asociados a un rol especifico y pueden tener multiples relaciones

con cursos, actividades y evaluaciones.

Los cursos estan asignados a un semestre y pueden tener un docente

asociado.

Las actividades estdn vinculadas a un curso especifico y pueden ser

evaluadas mediante maltiples evaluaciones.

Las evaluaciones estan relacionadas con actividades y pueden contener

calificaciones para cada estudiante.

Tablas en la Base de Datos:

Se crearan tablas especificas para cada entidad, siguiendo un enfoque normalizado

para garantizar la coherencia y la integridad de los datos.El disefio de la base de datos se

enfoca en optimizar la eficiencia del acceso a la informacion, permitiendo una gestién agil

y precisa de los usuarios, cursos, actividades y evaluaciones dentro del entorno de la

plataforma e-Learning.
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llustracién 1 Modelo de la base de datos

¥ alumno_id INT ¥ periodo_id INT
& nombre_alumno VARGHAR{100) % nombre:_periodo VARCHAR(100)

¥ usuario_id INT ¥ profesor_id INT
& nombre VARCHAR( 100} % nombre VARGHAR(100)

% usuario VARCHAR(100) % direccion VARCHAR(100) & edad INT % estado INT
 cedula VARCHAR(20) % direccion VARCHAR(100)
clave VARCHAR(255)  |§— — — — — & cedula VARCHAR(20) E
 telefona BIGINT  ciave VARCHAR(235)
 cormeo VARCHAR(100) > telefono BIGINT

< nivel_est VARCHAR(100)
 estado INT

& cormeo VARCHAR(100)

—————

& fecha_nac DATE
“» fecha_regisiro DATE.
 estado INT

¥ actividad_id INT

 u_acceso DATETIME & nombre_rol VARCHAR(100)
Indexes

& nombre_actividad VARCHAR(100)

> estado INT

¥ contenido_id INT ¥ nota_id INT ¥ grado_id INT Jrpmiamer | 1 ev_entregada_id INT
“ titulo VARCHAR(100) @ ev_entregada i INT  nombre:_grado VARGHAR({100) i & grado_id INT  evaluacion_id INT

& descripcion VARCHAR(235) % valor_nota FLOAT 7  estado INT @ aula_id INT ——
@ profesor_id INT e —  material_alumno VARCHAR(255)
omateria idINT  F———— —IH  observacion VARCHAR(255)
@ periodo_id INT
 estado INT

@ alumno_id INT

¥ evaluacion_id INT idINT
> titula VARCHAR(100) @ ev_entrega_id INT
 deseripcion VARCHAR(255) % user_id INT

< fecha DATE < nomiore VARCHAR(80)

> porcentaje VARCHAR{100) > user_tipo VARCHAR(50)
@ contenido_id INT % comentario TEXT

< fecha_creacion DATETIME

¥ materia_id INT

“ nombre_materia VARCHAR(100)
% estado INT

Fuente propia
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4.3.3 Implementacion del disefio

llustracion 2 Mapa navegacional

Administrativo ‘ Login |

——

s
| Dashboard |

“ " . 4 A . .

[ Usuarios ‘ [ Estudiantes | [ Aulas J [ Periodos | [ Materias docentes ‘
| | | I I i
L Profesores ‘ [ Semestres J [ Asignaturas ‘ [ Actividades | [ Materias estudiante ‘

v
CRUD |

Fuente propia

La implementacion del disefio frontend se centra en la creacion de una interfaz de
usuario intuitiva y dinamica que facilite la navegacion y la interaccion de los usuarios con

la plataforma e-Learning en Green IT.

Componentes y Elementos:
e Péaginas Responsivas: El disefio se ha realizado considerando la
adaptabilidad a dispositivos moviles y de escritorio para garantizar una
experiencia de usuario consistente en diferentes pantallas y tamarios de

dispositivo.

e Formularios Interactivos: Se han implementado formularios interactivos

para el registro, inicio de sesion y la gestion de informacion de usuarios,
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cursos y actividades. Estos formularios validan la informacion ingresada en

tiempo real y ofrecen retroalimentacion instantanea al usuario.

e Navegacion Intuitiva: La navegacion se ha estructurado con menus claros
y accesibles, permitiendo a los usuarios desplazarse entre las diferentes

secciones de la plataforma de manera sencilla y rapida.

e Visualizacién de Contenido Educativo: Se ha desarrollado un mddulo
para mostrar el material educativo, que incluye videos, documentos y otros

recursos multimedia proporcionados por los docentes.

Desarrollo Iterativo:
La implementacion se llevo a cabo de manera iterativa, permitiendo ajustes y
mejoras continuas. Se han realizado pruebas exhaustivas para garantizar la funcionalidad,

la usabilidad y la coherencia visual en todos los aspectos del disefio frontend.

Enfoque en la Experiencia del Usuario:

El disefio se ha orientado hacia una experiencia de usuario fluida, facilitando la
interaccion y la comprension del contenido educativo, las actividades y las evaluaciones
ofrecidas en la plataforma e-Learning.

433.1 Inicio de sesion

Al acceder al aplicativo, se presenta una interfaz de inicio de sesién que permite a
los usuarios ingresar segun su rol dentro de la plataforma. Esta etapa inicial define tres
roles distintos: Administrativos, Docentes y Estudiantes, cada uno con acceso a un mend

principal adaptado a sus responsabilidades y funciones especificas en la plataforma.
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Este mecanismo de autenticacion ofrece una capa de seguridad para asegurar que cada
usuario acceda unicamente a las areas correspondientes a su rol. Esta distincion de roles
permite una experiencia personalizada y centrada en las necesidades particulares de cada

tipo de usuario al momento de interactuar con la plataforma e-learning para Green IT.

[lustracion 3 Login

® whatsApp ™M Gmail € YouTube X cursosdev @ Udemy

Welcome

I

University

Fuente propia

4.3.3.2  Area administrativa

Dentro del area administrativa, los usuarios con perfil administrativo tienen el poder de
llevar a cabo un CRUD integral (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) de otros usuarios. Este
CRUD permite la gestion completa de perfiles, los cuales pueden variar entre

administradores o asistentes, segun la necesidad de la plataforma.
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Al llevar a cabo esta gestion, se requiere ingresar la siguiente informacion: nombre,
usuario, contrasefia, asignacion de rol, y definicion de si el perfil es administrador o

asistente.
Esta funcionalidad proporciona la capacidad de manejar y regular los accesos y permisos

dentro del sistema, permitiendo una administracion efectiva de los roles y

responsabilidades de cada usuario en la plataforma.

llustracion 4 CRUD administrador

New user

Fuente propia

Después de ingresar esta informacion, se generara un listado completo que permite
visualizar y gestionar los usuarios que tienen roles administrativos en la plataforma. Este
listado brinda una vision detallada de los perfiles que cuentan con autoridad para
administrar y supervisar el funcionamiento del sistema.
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llustracion 5 Listado de administradores

clinpp
< C @ localhost/cliapp/admin/lista_usuarios.php < 02

© WhatsApp ™M Gmail @ YouTube > cursosdev @ Udemy

CliSpp

@) i @ List users -
.

Show tr
ACTIONS 1 D NAME USER ROLE STATE
=l . Lokt aiin P .
m m 3 Andres andresi Administrador [lsict)
m a ArexSaavedra arlex0524 Adninistrador Phoe)
] - | s Aldadnin e Admiistader .

Fuente propia

El administrador tiene el privilegio de llevar a cabo todas las operaciones CRUD
relacionadas con los docentes, lo que implica la creacion, lectura, actualizacion y
eliminacion de sus cuentas. Estas cuentas son otorgadas a los docentes para que puedan
acceder a la plataforma. El administrador asigna un usuario y contrasefia basados en el
documento de identidad del docente.
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Al registrar a un docente, se ingresan los siguientes detalles: nombre, direccion,
identificacion, contrasefia, nimero de contacto, correo electronico, nivel académico y

estado activo o inactivo en la plataforma.

llustracion 6CRUD docentes

New teacher

Fuente propia

Luego de ingresar la informacion, se mostrara un listado que contiene los docentes

registrados en la plataforma, donde se pueden visualizar los detalles de cada uno de ellos.
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llustracion 7 Listado docentes

st Seaee
AcTions I o Aconts: IDENTIFICATION CARD FHonE Eaan LEvEL oF sTUDY m
o ﬂm s rex rea2a228 1140848 sterTsaszr egpmalcon | Werko o
mm 5 AnvelaProfescrs  Bugalsgrande 123456789 3113098549 apdafumalloon | irgeslers Prae]
nm . Mcabrotesor k24228 serssaan an100m13e siciaggmatcom | Bachiler =
- L

Fuente propia

El administrador tendra la capacidad de llevar a cabo un CRUD completo de los
estudiantes, siguiendo una funcionalidad similar a la descrita anteriormente.
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Se registraran los siguientes campos para los estudiantes: nombre, edad, direccion,
identificacion, contrasefia, numero de teléfono celular, correo electronico, fecha de
nacimiento y fecha de registro en el sistema. Ademas, se especificara si el estudiante esta

activo o inactivo en la plataforma.

llustracion 8 CRUD estudiantes

New student

Identification card:

Password:

Fuente propia

Una vez ingresados los datos, se visualizara un listado completo que mostrara a
todos los estudiantes registrados en la plataforma. Este listado ofrecera una vision clara 'y
organizada de los estudiantes inscritos, brindando informacion detallada sobre cada uno de
ellos.
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llustracion 9 Listado estudiantes

ACTIONS 0 NAME ace ADORESS IDENTIFICATION CARD PHONE (2 RIRTHOATE REGISTRATION DATE STATE

E ) AexAlumno 23 Carera202:28 1114064477 3167754527 arlesestudiante@pmalcom  1999-05-24 20230218 [rst]
5 Anela 2% Carers20228 123456769 NP seveladgmatcom 20230201 20230119

+T 8 8 8 8 BB B ®
>

Fuente propia

El administrador tendra la capacidad de llevar a cabo las operaciones CRUD para
los semestres, aulas de clase (incluyendo aulas virtuales, identificadas como "virtual™),
asignaturas, periodos académicos y actividades. Esta potestad permitira gestionar de
manera integral y completa estos elementos, desde su creacién hasta su modificacion o

eliminacion, brindando un control total sobre estos componentes del sistema.
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llustracion 10 Listado semestres

< C O lecalhesticliaps 2 8 < 02

Whatsapp M Gmail BB YeuTube : cursosdev @ Udemy

= ACTIONS T MAME SEMESTERS STATE
C ] = =
L=}

] « -
o
- T * -

o R a-

Fuente propia

llustracién 11 Listado aulas de clase

G © localhost W< MO L

Whatsapp M Gmail @ YouTube . cursosder @ Udemy

o . .
- r . -
-] mm 6 Bloque B- 6102 1]
-]
-]
L] Bloque € €101 Aot )
-]
- -] q -
a
-]
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Fuente propia

lustracion 12 Listado asignaturas

Fuente propia
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[lustracion 13 Listado periodos académicos

« C O localhos

® whatsaps ™ Gmall € YouTube : cursosdev @ Udemy

ACTIONS tol NAME PERIOD. sTaTE

= B3 w [—— o=
-]

[F | s | 1 UL DICIEMaRE 2023 o=
o
= [a— o=
=
-] Shen 180 3 of 3 enitrie
o
®

Fuente propia

llustracion 14 Listado actividades

C O localhosilias W<t ®OL

WhatsApp M Gmail B YeuTube . eursosder @ Udemy

‘ @ List activities L]

Mew activity

"
o spow Sowe
= Acnions o NAMEACTIVITY sware
s =) — | 5 p— m
|

| somen | s Ingies Actividad o
i

. r— o=

(-]
o o — B -
e o
-] her
[N

Fuente propia
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El administrador tendrd la facultad de vincular docentes con asignaturas,
estableciendo la correspondencia entre profesor y materia para definir qué docente estara
a cargo de impartir una asignatura especifica. Esta capacidad incluira la realizacion de
operaciones CRUD, permitiendo no solo el enlace entre docentes y asignaturas, sino
también la gestion completa de estos enlaces, asegurando la correcta asignacion de

profesores a las materias correspondientes.

llustracion 15 Asignacion docente a materia

G - I - - - I - - A - |
- |

Fuente propia
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El administrador estard a cargo de la gestion de la relacion entre estudiantes y
asignaturas. Esta responsabilidad implica realizar operaciones CRUD para asociar
estudiantes con las asignaturas correspondientes, asegurando una correcta matriculacion

de los estudiantes en los cursos que les corresponden.

[lustracion 16 Asignacion estudiante materia

" - NAME TEACHER stare
[ | e | 5 Aviex Asumna T R—. Semestre1 ngtes 1 eneRoUNO203 @

[ o [ e | a Ayet Ak At Profesor Samedrn p— gk pEoNOZn @D
[ o | e | a Aicia At ProtesorSaveda Pa— nghs ENERDUUNIOZ0Z @D
Showing Lo ol Saries
:

Fuente propia
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4.3.3.3  Area Docente

El area de los docentes permite a estos profesionales visualizar las asignaturas que
les han sido asignadas, identificar el semestre al que pertenecen, conocer el aula donde se

imparten y acceder a la lista de estudiantes matriculados en cada asignatura

llustracion 17 Home docente

~"ICLIAPP - UCEVA

My courses

Inglés|
Semester EZSTITERRY - clssroorm [EXICIENETE)

. [

Fuente propia
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El docente cuenta con la capacidad de ingresar al curso y llevar a cabo un CRUD
(Create, Read, Update, Delete) para los contenidos evaluativos. En primer lugar, el docente
tiene la opcion de cargar material educativo que permita la preparacion de los estudiantes,
incluyendo la posibilidad de afadir videos de YouTube u otro material multimedia.
Posteriormente, el docente puede crear una evaluacion relacionada con esa actividad

previamente creada.

llustracion 18 Contenido evaluativo

W @ Contents toevaluate
New content

[ | o [N

afvdigludt
Poreantsie: 10%

« B2
[ o

Fuente propia
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En la seccion de evaluaciones, el docente tiene la capacidad de crear una evaluacion
otorgandole un titulo, estableciendo una fecha limite de entrega y especificando el

porcentaje que dicha evaluacion representara en la calificacion final.

llustracion 19 Asignacion de evaluaciones

@ Assign evaluation

Titulo evaluacién m (£ Sewdaliveries
Heta
ouee: EED)
Wakue: 107
Titulo evaluacion 2 m @ Seadeliverios
Guahuacidn nimero 2
o ETETD)
e 245
E==3

Fuente propia
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El docente tendré acceso para revisar las entregas realizadas por los estudiantes en
cada evaluacion. Podrad visualizar el material adjunto por el estudiante, asignar la
calificacion correspondiente y, ademds, dejar comentarios para establecer una

comunicacion con el estudiante, quien a su vez podré responder a estos comentarios.

lustracion 20 Evaluaciones asignadas

Ty

‘ Ade [ D Delivered Assessments *
# start Eval Actividad #1 Inglés

o > ddfsafstastaat

o > e TR

Delivered Assessments

Student Observation Materisl Status Comantarion Califestion Aecicom

A Alumno Achestami purcial " m Qaline m ] a

Fuente propia
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El docente tendra la capacidad de acceder a un listado completo de sus alumnos,

permitiéndole revisar las calificaciones individuales de cada uno de ellos de manera

detallada.

llustracion 21 Estudiantes asignados

B @ Ratings uploaded

STUDENT SEE QUAUIFICATIONS

Fuente propia
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En la seccion de visualizacion de calificaciones, el docente tendréa la posibilidad de
identificar a qué evaluacion corresponde cada calificacion y observar un ponderado del

rendimiento del estudiante en dicha evaluacion.

llustracion 22 Calificaciones

ASSESSMENT QUALIFICATION

AVERAGE: 40333333333333

Fuente propia
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El docente contard con la funcionalidad para visualizar en la plataforma web la
altima vez que un estudiante accedio al sistema. Ademas, recibira informacidn sobre si el

estudiante nunca ha ingresado a la plataforma.

llustracion 23 Ultimo acceso al sistema

STUDENT IDENTIFICATION CARD LAST ACCESS TO THE SYSTEM

# Logout

Fuente propia
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4.3.3.4  Area estudiante

Los estudiantes tendran acceso al listado de las asignaturas en las que se encuentran

matriculados para poder visualizarlas en la plataforma.

llustracion 24 Home estudiante

CLIAPP - UCEVA

> My courses

Ed

DD

K

Inglés|

semester [ZEITTIRN - Classroom [XITICNCTE)

Fuente propia

Los estudiantes, al acceder a una asignatura especifica, podran ver todas las
actividades y materiales proporcionados por el docente en la plataforma. Podran descargar
el contenido para su estudio y también visualizar las evaluaciones asociadas a cada

actividad, en caso de que ya hayan sido asignadas.
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llustracion 25 Contenido asignatura

1 @ Contents to evaluate "

* Actividad #1 Inglés @ Ses svaluation.

Fuente propia

Los estudiantes, al acceder al apartado de evaluaciones, podran visualizar el titulo
y una descripcion detallada de cada evaluacion. Ademas, tendran acceso a la fecha limite
de entrega de dicha evaluacion y al porcentaje que representa dentro de la calificacion total

del curso.
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llustracion 26 Apartado de evaluaciones

1 @ See evaluation

Titulo evaluacion
Hota
oue: EDCEDEY

© Logout Value: 10%

Titulo evaluacién 2 [ Maks desivary

Fuente propia

Los estudiantes tendran la opcién de completar y enviar las evaluaciones asignadas
cargando un documento PDF con sus respuestas segun las instrucciones del docente. Si la
evaluacion ya ha sido calificada, podran visualizar la calificacion obtenida. En caso de

haber excedido la fecha limite de entrega, no podrén adjuntar ningun contenido.
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lustracion 27 Panel entrega evaluaciones

@ Make delivery

Make delivery

Fuente propia

lHustracion 28 Fecha de entrega expirada

@ Make delivery

1 Al L

You can no longer deliver (Deadline: 2023-04-01)

<< Goback

T DbbD 2

Fuente propia
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lustracion 29 Entrega fecha estipulada

L X @ Make delivery o
2 Start "
| already make the delivery
2 Status. Qualification
@ Logout [wavuriea
‘Comentario:

Facha

Fuente propia

4.3.4 Cadigo del proyecto

La estructura del cddigo del proyecto se organizo siguiendo un esquema modular
que permitiera una gestion eficiente y mantenible de las distintas funcionalidades. Se opt6

por una arquitectura basada en capas que incluye:

Capa de Presentacion:
e Interfaz de Usuario (Ul): Aqui se desarrollaron las vistas y componentes
visuales, permitiendo la interaccion intuitiva con los usuarios. Se utilizé

HTML, CSS y JavaScript para el disefio y la interactividad.

e Controladores Frontend: Se encargan de manejar las peticiones del
usuario y comunicarse con la l6gica de la aplicacién. Fueron implementados

en JavaScript o algun framework frontend como React, Angular o Vue.js.
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Capa de Logica de Aplicacion:

Controladores Backend: Aqui se manejan las solicitudes del cliente,
procesando la logica de la aplicacién y accediendo a la capa de datos. Se
utilizan lenguajes como Python, Node.js, Java o PHP dependiendo de la

preferenciay el entorno.

Servicios 0 Gestores de Légica de Negocio: Se utilizan para realizar
operaciones mas complejas, como la I6gica de negocio y el manejo de datos,
separandolas de los controladores para mantener un cddigo mas limpio y

modular.

Capa de Acceso a Datos:

Base de Datos: Se define el esquema de la base de datos y se implementan
las relaciones y consultas necesarias. Se pueden utilizar bases de datos
relacionales (MySQL, PostgreSQL) o no relacionales (MongoDB,
Firebase) segun los requisitos del proyecto.

Modelos o Entidades: Representan las estructuras de datos que se manejan

en la aplicacion, como usuarios, cursos, evaluaciones, etc.
Repositorios 0 Gestores de Acceso a Datos: Se encargan de realizar las

operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) en la base de datos,

abstrayendo la l6gica de acceso a datos de la logica de la aplicacion.
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llustracion 30 Conexion a la base de datos

00

$host
$user
$pass
$port

wowonon

try {
$pdo = PDO ( sql:host=$host; port=$port;dbname=cliappthree;:¢
$pdo->setAttr :ATTR_ERRMODE, PDO::ERRMODE EXCEPTION);
1 h (PDOEXx
echo "La cone n ha fallado: . $e->getMessage();

echo $e->getMessage();

8", $user, $pass);

Fuente propia

Este es un script en PHP que se utiliza para establecer una conexion con una base
de datos MySQL utilizando PDO (PHP Data Objects).

e $host = 'mysql’;" - Esta linea establece la direccion del host de la base de

datos. En este caso, es 'mysql'.

e Suser ='root’;” - Esta linea establece el nombre de usuario para la base de

datos. En este caso, es 'root'.

e $pass = 'root';” - Esta linea establece la contrasefia para la base de datos.

En este caso, también es 'root'.

e $port ='3306';" - Esta linea establece el puerto para la base de datos. En

este caso, es '3306', que es el puerto predeterminado para MySQL.
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“try {" - Este bloque de cddigo intentara ejecutar el codigo dentro de él. Si

hay un error, se lanzara una excepcion que puede ser capturada y manejada.

“$pdo = new
PDO("mysql:host=$host;port=$port;dbname=cliappthree;charset=utf8",

$user, $pass);” - Esta linea intenta crear una nueva conexion PDO a la base
de datos. Se pasa una cadena de conexion que contiene la informacion del
host, el puerto, el nombre de la base de datos (en este caso, ‘cliappthree’) y
el conjunto de caracteres (en este caso, 'utf8'). También se pasan el nombre

de usuario y la contraseria.

“$pdo->setAttribute(PDO::ATTR_ERRMODE,
PDO::ERRMODE_EXCEPTION);" - Esta linea establece el atributo
ERRMODE en la conexion PDO a EXCEPTION. Esto significa que si hay

un error en una consulta SQL, se lanzard una excepcion.

catch (PDOException $e) {* - Este bloque de codigo captura cualquier
excepcion PDOException que se haya lanzado en el bloque “try".

“echo "La conexion ha fallado: " . $e->getMessage();” - Esta linea imprime
un mensaje de error personalizado junto con el mensaje de error de la

excepcion.

“echo $e->getMessage();” - Esta linea imprime el mensaje de error de la

excepcion.
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llustracion 31 Cédigo login

Fuente propia

Este es un script en PHP que maneja el inicio de sesion de un usuario. Aqui esta lo

que hace cada parte:

e session_start();” - Esta linea inicia una nueva sesion o reanuda una

existente. Esto es necesario para poder usar las variables de sesion.

o if('empty($_POST)) { - Este bloque de cddigo se ejecutard si el formulario
de inicio de sesion ha sido enviado.

o if (empty($_POST['login) || empty($_POST['pass'])){ - Este blogue de
cddigo se ejecutard si el usuario no ha introducido un nombre de usuario o

una contrasefia. En ese caso, se mostrara un mensaje de error.

86



‘require_once ‘conexion.php’;” - Esta linea incluye el archivo
‘conexion.php’, que probablemente contiene el codigo para establecer una

conexion con la base de datos.

“$login = $_POSTT['login']; $pass = $_POST['pass];” - Estas lineas
almacenan el nombre de usuario y la contrasefia introducidos por el usuario

en las variables "$login” y "$pass’.

“$sql = 'SELECT * FROM usuarios as u INNER JOIN rol as r ON u.rol =
r.rol_id WHERE u.usuario =? AND u.estado !=0';" - Esta linea define una
consulta SQL que selecciona todos los datos de un usuario y su rol, donde
el nombre de usuario coincide con el introducido y el estado del usuario no

es 0.

“$query = $pdo->prepare($sql); $query->execute(array($login));” - Estas

lineas preparan y ejecutan la consulta SQL.

“$result = $query->fetch(PDO::FETCH_ASSOC);" - Esta linea recupera la
fila resultante de la consulta como un array asociativo y la almacena en la

variable “$result’.

“if ($query->rowCount() > 0) {" - Este bloque de codigo se ejecutara si la
consulta devolvid al menos una fila, es decir, si el nombre de usuario

introducido existe en la base de datos.
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“if (password_verify($pass, $result['clave])) {" - Este blogue de codigo se
ejecutara si la contrasefia introducida por el usuario, una vez cifrada,

coincide con la almacenada en la base de datos.

“if ($result['estado’] == 1) {" - Este bloque de codigo se ejecutara si el estado
del usuario es 1, lo que probablemente signifique que el usuario esta activo.

*$ SESSION['active'] = true; $ SESSION['id_usuario'] =
$result['usuario_id'];  $ SESSION['nombre] =  $result['nombre];
$ SESSION['rol] = $result['rol_id']; $ SESSION['nombre_rol]l =

$result['nombre_rol'];" - Estas lineas almacenan varios datos del usuario en

las variables de sesion, lo que permitird acceder a ellos en otras paginas.

“echo '<div class="alert alert-success" style="margin-top: 17px;"><button
type="button" class="close" data-
dismiss="alert"></button>Redirecting</div>';” - Esta linea muestra un

mensaje de éxito que indica que el usuario sera redirigido.

'} else { echo '<div class="alert alert-warning" style="margin-top:
17px;"><button type="button" class="close" data-
dismiss="alert"></button>User inactive</div>"; }" - Si el estado del usuario
no es 1, se mostrara un mensaje de advertencia que indica que el usuario

esta inactivo.

'} else { echo '<div class="alert alert-danger" style="margin-top:
17px;"><button type="button" class="close" data-

dismiss="alert"></button>Wrong username or password</div>"; }" - Si la
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contrasefia introducida no coincide con la almacenada en la base de datos,

se mostrard un mensaje de error.

e '} else { echo '<div class="alert alert-danger" style="margin-top:
17px;"><button type="button" class="close" data-
dismiss="alert"></button>Wrong username or password</div>'; }" - Si el
nombre de usuario introducido no existe en la base de datos, también se

mostrara un mensaje de error.

llustracion 32 Inicio de sesién docente

Fuente propia

Este es un script en PHP que maneja el inicio de sesion de un profesor. Aqui esta
lo que hace cada parte:
e “session_start();" - Esta linea inicia una nueva sesion o reanuda una

existente. Esto es necesario para poder usar las variables de sesion.
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“if(fempty($_POST)) { - Este bloque de cédigo se ejecutara si el

formulario de inicio de sesion ha sido enviado.

“if (empty($_POST['loginProfesor]) || empty($_POST['passProfesor])){" -
Este bloque de codigo se ejecutara si el profesor no ha introducido un
nombre de usuario o una contrasefia. En ese caso, se mostrard un mensaje

de error.

‘require_once ‘conexion.php’;” - Esta linea incluye el archivo
‘conexion.php’, que probablemente contiene el codigo para establecer una

conexién con la base de datos.

“$login = $_POST['loginProfesor]; $pass = $_POST['passProfesor];" -
Estas lineas almacenan el nombre de usuario y la contrasefia introducidos

por el profesor en las variables “$login™ y “$pass’.

“$sql = 'SELECT * FROM profesor WHERE cedula = ?';" - Esta linea
define una consulta SQL que selecciona todos los datos de un profesor,

donde la cédula coincide con la introducida.

“$query = $pdo->prepare($sql); $query->execute(array($login));” - Estas
lineas preparan y ejecutan la consulta SQL.

“$result = $query->fetch(PDO::FETCH_ASSOC);" - Esta linea recupera la

fila resultante de la consulta como un array asociativo y la almacena en la

variable “$result’.
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“if ($query->rowCount() > 0) {" - Este bloque de cddigo se ejecutara si la
consulta devolvié al menos una fila, es decir, si la cédula introducida

existe en la base de datos.

“if (password_verify($pass, $result['clave])) {" - Este blogue de cddigo se
ejecutara si la contrasefia introducida por el profesor, una vez cifrada,

coincide con la almacenada en la base de datos.

*$ SESSION['activeP'] = true; $_SESSION['profesor'] =
$result['profesor_id]; $_SESSION['nombre’] = $result['nombreT;
$_SESSION['cedula’] = $result['cedula’];” - Estas lineas almacenan varios
datos del profesor en las variables de sesion, lo que permitira acceder a
ellos en otras paginas.

“echo '<div class="alert alert-success" style="margin-top: 17px;"><button
type="button" class="close" data-
dismiss="alert"></button>Redirecting</div>';" - Esta linea muestra un

mensaje de éxito que indica que el profesor sera redirigido.

"} else { echo '<div class="alert alert-danger" style="margin-top:
17px;"><button type="button" class="close" data-
dismiss="alert"></button>Wrong username or password</div>"; }" - Si la
contrasefia introducida no coincide con la almacenada en la base de datos,

se mostrard un mensaje de error.

"} else { echo '<div class="alert alert-danger" style="margin-top:

17px;"><button type="button" class="close" data-
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dismiss="alert"></button>Wrong username or password</div>"; }" - Si la
cédula introducida no existe en la base de datos, también se mostrara un

mensaje de error.

llustracion 33 Calcular promedio notas

Fuente propia

Este es un script en PHP que define una funcion para calcular el promedio de las

notas de un alumno. Aqui esta lo que hace cada parte:

e “$haseDir = str_replace(basename($_SERVER['SCRIPT_NAMEY), ",
$ SERVER['SCRIPT_NAME'Y);" - Esta linea calcula el directorio base
del script actual eliminando el nombre del script del camino completo del

script.
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“$baseUrl = 'http://' . $_ SERVER['HTTP_HOST'] . $haseDir;" - Esta linea
construye la URL base del script concatenando el protocolo HTTP, el

nombre del host y el directorio base.

“define('BASE_URL', $bhaseUrl);" - Esta linea define una constante
Ilamada "BASE_URL " que almacena la URL base.

“function promedio($alumno) {" - Esta linea define una funcion llamada

“promedio” que toma un parametro, “$alumno’.

“global $pdo;” - Esta linea declara que la funcion utilizara la variable
global "$pdo’, que probablemente es un objeto de la clase PDO para

interactuar con la base de datos.

“$promedio = 0;" - Esta linea inicializa la variable “$promedio” en 0.

“$sqglCantNotas = "SELECT COUNT (valor_nota) as numero FROM notas
as n INNER JOIN ev_entregadas as ev ON n.ev_entregada_id =
ev.ev_entregada_id WHERE ev.alumno_id = $alumno";" - Esta linea

define una consulta SQL que cuenta el numero de notas de un alumno.

“$queryCantNotas = $pdo->prepare($sqlCantNotas); $queryCantNotas-
>execute(); - Estas lineas preparan y ejecutan la consulta SQL.

“if ($row = $queryCantNotas->fetch()) { $cantNotas = $row['numero’]; }°
- Esta linea recupera el resultado de la consulta y almacena el nimero de

notas en la variable “$cantNotas".
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“$sqlNotas = "SELECT * FROM notas as n INNER JOIN ev_entregadas
as ev ON n.ev_entregada_id = ev.ev_entregada_id WHERE ev.alumno _id
= $alumno”;” - Esta linea define una consulta SQL que selecciona todas

las notas de un alumno.

e $queryNotas = $pdo->prepare($sqlNotas); $queryNotas->execute();
$count = $queryNotas->rowCount(); - Estas lineas preparan y ejecutan la
consulta SQL y almacenan el nimero de filas devueltas en la variable

“$count”.

e “while ($row = $queryNotas->fetch()) { $promedio = $promedio +
$row['valor_nota’]; } - Este bucle recorre todas las filas devueltas por la

consulta 'y suma el valor de cada nota al promedio.

e if ($count > 0) { return $promedio/$cantNotas; } else { $promedio = 0; }
- Si hay al menos una nota, la funcion devuelve el promedio de las notas.

Si no hay notas, la funcion devuelve 0.

4.3.5 Pruebas para la validacion del proyecto

Las pruebas unitarias se centran en verificar que unidades individuales de codigo
funcionen correctamente, garantizando la integridad y la funcionalidad de las diversas
caracteristicas del sistema. Las pruebas unitarias son una parte esencial del desarrollo de
software, permitiendo identificar y corregir errores en etapas tempranas del proceso. Se
basan en evaluar la funcionalidad de componentes individuales, métodos o funciones,

aislando y validando su comportamiento conforme a las especificaciones definidas.

94



4.35.1  Enfoque de pruebas

Se adopto un enfoque exhaustivo para la creacion de pruebas unitarias. Se utilizaron

diversas herramientas y estrategias para llevar a cabo este proceso, incluyendo:

e Seleccion de Framework: Se opt6 por un framework de pruebas unitarias
reconocido, tal como PHPUnit, para PHP, o Jest, para aplicaciones
JavaScript, que permitiera ejecutar pruebas de manera efectiva y

estructurada.

e Cobertura de Cddigo: Se establecié un objetivo ambicioso de cobertura
de codigo, apuntando a pruebas que cubrieran la mayoria de las
funcionalidades clave del sistema, desde la autenticacion de usuarios hasta

la gestidn de cursos y evaluaciones.

4.35.2  Estrategias de prueba

Para asegurar la efectividad de las pruebas unitarias, se siguié una estrategia que
abarcaba varios aspectos del proyecto:

e Pruebas de Autenticacion: Se crearon pruebas para verificar los distintos
escenarios de inicio de sesion, validando que el acceso se concediera solo a

usuarios autorizados y que se denegara en casos no autorizados.
o Prueba de Inicio de Sesion Exitoso: Verificaba que un usuario con

credenciales validas pudiera iniciar sesion exitosamente en el

sistema, validando el redireccionamiento a la pagina principal.
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o Prueba de Credenciales Incorrectas: Se comprobd que, al
introducir credenciales incorrectas, el sistema mostrara un mensaje

de error adecuado y no permitiera el acceso.

o Prueba de Acceso a Roles Autorizados: Se verificd que un usuario
con un rol especifico (administrador, docente, estudiante) accediera

solo a las areas del sistema correspondientes a su autorizacion.

Pruebas de CRUD: Se disefiaron pruebas para cada operacion CRUD
(Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) en médulos criticos como la gestién de
usuarios, cursos, asignaturas y evaluaciones, asegurando que las

operaciones se ejecutaran correctamente.

o Prueba de Creacion de Usuario: Validaba la creacion exitosa de
un usuario con datos validos, asegurando que se almacenaran

correctamente en la base de datos.

o Prueba de Actualizacion de Curso: Verificaba que la
actualizacion de datos de un curso especifico se reflejara

correctamente en la base de datos.
o Prueba de Eliminacion de Asignatura: Confirmaba que la

eliminacion de una asignatura no afectara otras dependencias y se

eliminara correctamente.
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e Pruebas de Ldgica de Negocio: Se enfocaron pruebas en la légica de
negocio, verificando el comportamiento esperado ante condiciones
particulares, como la asignacion de estudiantes a cursos o la calificacion de

actividades por parte de los docentes.

o Prueba de Asignacion de Estudiante a Curso: Se verifico que, al
asignar un estudiante a un curso, se actualizaran las relaciones entre

tablas y se reflejaran correctamente.

o Prueba de Calificacion de Actividad: Confirmaba que, al calificar
una actividad, se almacenara la calificacion de manera precisa y se

actualizaran los registros pertinentes.

o Prueba de Restricciones de Acceso: Se valido que un estudiante
no pudiera acceder a las funcionalidades de administrador o docente,

manteniendo las restricciones segun su rol.

4.3.5.3 Resultados y beneficios

El proceso de implementacion de pruebas unitarias ofrecid resultados significativos

para el proyecto:
e Deteccion Temprana de Errores: Se identificaron y corrigieron

numerosos errores en etapas iniciales del desarrollo, evitando posibles fallos

en la version final del sistema.
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e Mejoraen la Mantenibilidad: La presencia de pruebas unitarias facilité el
mantenimiento del codigo, permitiendo realizar cambios con confianza al

asegurar que las funcionalidades esenciales permanecieran intactas.

e Aumento en la Confianza del Cddigo: La cobertura de pruebas generd
confianza en la calidad del software, brindando un respaldo solido para las

futuras iteraciones y ampliaciones del proyecto.

Las pruebas unitarias se revelaron como un elemento fundamental para garantizar
la calidad y estabilidad del sistema. Su implementacion fue un proceso integral que abarcé
diversas areas del sistema, desde la autenticacion hasta las operaciones CRUD vy la l6gica
de negocio. Estas pruebas no solo aseguraron la calidad del cédigo, sino que también

proporcionaron una base sélida para futuros desarrollos y mantenimiento del sistema.
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5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Resultados obtenidos

La plataforma ha representado un paso significativo hacia una gestion educativa
mas eficiente y centrada en el usuario. Su impacto positivo y las lecciones aprendidas
durante el proceso de desarrollo son esenciales para construir y expandir soluciones

tecnoldgicas que sigan transformando la educacion en el futuro.

5.2 Conclusiones

Solucion al Problema Identificado

El proyecto se centr6 en abordar las complejidades y desafios en la gestion
educativa a través de una solucion tecnoldgica integral. La plataforma desarrollada se
disefio especificamente para satisfacer las necesidades identificadas en la administracion

académica, facilitando la interaccién entre los distintos actores del proceso educativo.

Alcance y Logros del Proyecto

El desarrollo del aplicativo ha alcanzado exitosamente los objetivos planteados en
cuanto a funcionalidad, seguridad y usabilidad. Desde la gestion de usuarios y cursos hasta
la implementacién de evaluaciones y seguimiento del rendimiento, la plataforma ha

consolidado un entorno interactivo y accesible para docentes y estudiantes.

Impacto Positivo en la Experiencia Educativa

La implementacion de la plataforma ha tenido un impacto significativo en la
experiencia educativa. Ha simplificado procesos administrativos, permitiendo un acceso
rapido y seguro a la informacion relevante. Esto ha mejorado la eficiencia y la

comunicacion entre los miembros de la comunidad educativa.
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Aprendizajes Clave del Proyecto

El proceso de desarrollo ha generado valiosas lecciones aprendidas. La
comprension detallada de los requerimientos, la flexibilidad para adaptarse a cambios y la
importancia de la planificacion rigurosa se han destacado como elementos fundamentales

para el éxito del proyecto.

Identificacion de Limitaciones
A pesar de los logros, se identificaron ciertas limitaciones en la plataforma. Estas
incluyen areas de mejora en la optimizacion de procesos, asi como la implementacién de

funcionalidades adicionales para enriquecer la experiencia del usuario.

Recomendaciones Estratégicas

Para mejorar y expandir la plataforma en el futuro, se recomienda un enfoque
continuo en la retroalimentacion de usuarios y la actualizacidn constante. La integracion
de tecnologias emergentes y la expansion de funcionalidades innovadoras pueden llevar la
plataforma a niveles mas altos de eficiencia y usabilidad.

Impacto y Contribucién al Area Educativa

La implementacion exitosa del aplicativo ha contribuido significativamente a la
mejora de la gestion educativa. Ha facilitado la interaccion entre docentes y estudiantes,
fomentando un entorno de aprendizaje mas interactivo, accesible y adaptable a las

necesidades cambiantes.

Perspectivas Futuras

Este proyecto marca el comienzo de una evolucién continua. Las lecciones
aprendidas y los logros obtenidos sirven como base solida para futuras innovaciones en el
ambito educativo y tecnoldgico. Se abre la puerta para seguir explorando y desarrollando

soluciones mas avanzadas.
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