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Resumen

Este proyecto se centra en el desarrollo de una plataforma de aprendizaje en linea con el propdsito
de mejorar la experiencia educativa. La plataforma busca ser intuitiva y de facil uso. Ante la
creciente demanda de metodos educativos flexibles en Colombia, esta plataforma se pondria como
una respuesta a los desafios que surgen con la ensefianza y el aprendizaje a distancia. Su enfoque
en la gratuidad y la simplificacion del acceso tiene como objetivo promover la educacion en linea
y beneficiar a la comunidad educativa en su conjunto.

Para abordar este proyecto, se adopta la metodologia Scrum debido a que se tomé historias de
usuario y requisitos de la aplicacién para construirla ademas Scrum promovia un enfoque &agil en
el proceso de desarrollo, ayudando a llevar a cabo una planificacion que abarcara desde la
definicion de requisitos hasta la realizacién de pruebas.

La plataforma se disefi¢ siguiendo una estructura organizada se adoptd una arquitectura basada en
el patron Modelo-Vista-Controlador (MVC), seguido se analizé las necesidades de maestros,
estudiantes y administradores para definir las funcionalidades clave de la plataforma. incluyendo
la estructura de bases de datos y la interfaz de usuario, para una experiencia intuitiva y eficiente.
El proyecto se organiza en torno a historias de usuario, con roles especificos para estudiantes,
instructores y administradores y se programo las funcionalidades correspondientes de cada rol. las
historias de usuario se priorizaron y se hicieron en términos de esfuerzo. Se hizo una evaluacion a

través de pruebas de usabilidad y prueba unitarias en las implementaciones.



Abstract

This project focuses on the development of an online learning platform with the purpose of
enhancing the educational experience. The platform aims to be intuitive and easy to use. In
response to the growing demand for flexible educational methods in Colombia, this platform is
positioned as a solution to the challenges that arise with distance teaching and learning. Its
emphasis on free access and simplification aims to promote online education and benefit the
entire educational community.

To address this project, the Scrum methodology was adopted. User stories and application
requirements were gathered to build the platform, and Scrum promoted an agile approach in the
development process, facilitating planning from requirement definition to testing.

The platform was designed following an organized structure, adopting an architecture based on
the Model-View-Controller (MVC) pattern. The needs of teachers, students, and administrators
were analyzed to define key platform functionalities, including database structure and user
interface, for an intuitive and efficient experience.

The project is organized around user stories, with specific roles for students, instructors, and
administrators. Corresponding functionalities for each role were programmed, and user stories
were prioritized based on effort. Evaluation was conducted through usability tests and unit
testing in the implementations.



Glosario

HTML (Hypertext Markup Languaje): Es un lenguaje de marcado que nos permite crear
sitios o cualquier aplicacion web.

Implementacion: Se refiere a la parte especifica de una clase que define como se realizan las
operaciones 0 métodos declarados en la interfaz.

Interfaz: Se refiere a un conjunto de métodos que se declaran y en donde las clases que
implementan esa interfaz debe cumplir.

Madulos: Son partes individuales de un programa o sistema que realizan funciones especificas.
Ayudan a organizar y dividir el codigo en partes.

MVC(Modelo-Vista-Controlador): Es un patron de disefio de software que divide la aplicacion
en tres componentes: Modelo (Gestion de datos), Vista (Interfaz de usuario), Controlador
(Logica de control).

Scrum: Es una metodologia agil utilizada en proyectos mas que todo en el desarrollo de
software.

Sprint: En el contexto de scrum los sprints son periodos de tiempo cortos, en los que se
planifica, desarrollan y se integran partes del proyecto.

Thymeleaf: Es un motor de plantillas que se utiliza en HTML para comunicarnos entre el

frontend y el backend de manera sencilla y eficiente.



Introduccion

La educacién en linea se ha convertido en una parte esencial del proceso educativo, acelerada aun
més por el cambio constante de la tecnologia en el mundo. El propédsito fundamental de esta
iniciativa es proporcionar una plataforma de aprendizaje accesible, amigable e intuitiva, disefiada
para abordar la creciente demanda de métodos de ensefianza eficaces y flexibles en el contexto
actual.

La plataforma surge como una respuesta a la creciente demanda de métodos educativos flexibles
accesibles que permitan el aprendizaje a distancia, buscando mejorar la accesibilidad, la usabilidad
y la experiencia del usuario. La necesidad de plataformas efectivas en el entorno digital es crucial,
ya que la eficacia de las plataformas de aprendizaje en linea esta fuertemente ligada a la
satisfaccion de los estudiantes y el impacto en su proceso educativo.

El desarrollo de esta plataforma sigue un enfoque organizado y estructurado, utilizando la
metodologia Scrum para identificar necesidades, validar el funcionamiento y lograr una
colaboracion constante. A lo largo del proceso, abordara la definicion de requisitos, la creacion
de historias de usuario y la realizacion de pruebas. El uso de Scrum fomentara la flexibilidad y la
eficiencia en el desarrollo del proyecto.

Este proyecto tiene como objetivo enriquecer la experiencia del estudiante, beneficiar a la
comunidad educativa en general. A traves de la personalizacion del aprendizaje y la interaccion
fluida, se espera que este proyecto contribuya al avance continuo del proceso educativo en el
contexto digital actual. Ademas, se promueve el uso de herramientas tecnoldgicas para mejorar
la experiencia educativa.

El proyecto se desarrolla utilizando tecnologias clave como Java, el Framework Spring, HTML,
CSS, Thymeleaf y Bootstrap, lo que garantiza una base sélida para el desarrollo de la plataforma.

Con la finalizacién de este proyecto.
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1. Planteamiento del problema

1.1. Descripcion
Esta plataforma busca responder a la creciente demanda de meétodos educativos flexibles y

eficientes en Colombia. La educacion en linea por estos tiempos ha estado en auge, y este proyecto
se propone mejorar la accesibilidad, usabilidad y experiencia del usuario.

Segun un estudio de la red llumno (Republica, 2023), para 2018 solo el 10 % de los estudiantes en
Colombia se encontraban estudiando en modalidad virtual. No obstante, para la pandemia
aumentaron a 70% por lo cual tuvo un efecto positivo para la industria de aprendizaje a distancia
no solo para estudiante si no para adultos. Aprender en linea tienen grandes ventajas para 10s nifios
y padres ya que trae flexibilidad de horarios integracién de recursos interactivos y monitorear el
progreso de aprendizaje de los estudiantes o ya sean adultos.

Sin embargo, esta plataforma de aprendizaje en linea esta posicionada de manera que aborde los
desafios que surgen a raiz de la creciente demanda de métodos educativos flexibles y accesibles
que permitan la ensefianza y el aprendizaje a distancia. Con su enfoque en la gratuidad, la

simplificacién del acceso y la amplia disponibilidad para quienes la necesiten.

1.2. Formulacion
¢Coémo mejorar la usabilidad de una plataforma educativa en linea para estudiantes e instructores

de educacion superior, a fin de lograr una experiencia de aprendizaje mas efectiva y satisfactoria?
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2. Justificacion

En el contexto actual de la educacion en Colombia, la incorporacion de la tecnologia desempefia
un papel fundamental en la transformacion del acceso y la entrega del conocimiento. La demanda
de métodos de aprendizaje en linea eficaces y flexibles ha experimentado un aumento significativo
tanto por parte de los estudiantes como de los instructores. Sin embargo, la efectividad de las
plataformas educativas en linea esta vinculada a su usabilidad, y a la interaccion fluida entre los
diversos actores involucrados en el proceso educativo, la creacion de cursos online y ensefianza a
distancia con una metodologia poco cuidada y sin estructura es sinénimo de fracaso (Economista,
2020).

Este proyecto surge como respuesta a esta necesidad, desarrollar una Plataforma Educativa que
potencie una experiencia de aprendizaje y centrada en el usuario. La plataforma permitird a los
instructores crear y compartir cursos de manera eficiente, ofreciendo contenido que se ajuste a las
necesidades especificas de los estudiantes. En paralelo, los estudiantes podran inscribirse en cursos
de su eleccidon y acceder a los recursos de manera intuitiva, simplificando su proceso de
aprendizaje.

El proposito fundamental de este proyecto radica en enriquecer la experiencia del estudiante y que
se adapte a las cambiantes necesidades de la comunidad educativa, la personalizacion del
aprendizaje y una interaccién fluida contribuiran de manera sustancial al avance continuo del
proceso educativo en el contexto digital actual. A nivel social, la plataforma tiene el potencial de
enriquecer el acceso a la educacion, empoderando a los estudiantes y facilitando la labor de los
instructores. En términos tecnoldgicos, se promueve la adopcién de herramientas para facilitar la
experiencia educativa. En cuanto al aspecto ambiental, la plataforma promueve la reduccion de
recursos fisicos al ofrecer un entorno virtual de aprendizaje. En resumen, este proyecto busca una
transformacion positiva en la educacion en linea, aportando a multiples areas y beneficiando a la

comunidad educativa en su conjunto.
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3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Desarrollar una plataforma de aprendizaje en linea que mejore la experiencia educativa tanto para
maestros como para estudiantes, que proporcione una interfaz intuitiva que permita la creacion,
distribucion y acceso eficiente a cursos.

3.2. Objetivos especificos

Analizar las necesidades de maestros, estudiantes y administradores para definir las
funcionalidades clave y caracteristicas de la plataforma de aprendizaje en linea.

Disenar la arquitectura de la plataforma, incluyendo la estructura de bases de datos, la interfaz
de usuario y los flujos de navegacidn, para una experiencia intuitiva y eficiente.

Programar las funcionalidades esenciales de la plataforma, como la creacién y gestion de
cursos, inscripcioén de estudiantes.

Implementar un sistema de autenticacion seguro y eficaz, que utilice la automatizacion para
generar credenciales de acceso segun el rol de cada usuario registrado.

Evaluar la plataforma a través de pruebas de usabilidad y pruebas de usuario, asegurando su
funcionamiento estable, la seguridad de los datos y la satisfaccion tanto de maestros como de
estudiantes.
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4. Marco teorico

4.1 Bases teoricas

El marco tedrico de este proyecto se fundamenta en diversas areas de conocimiento que convergen
para respaldar y enriquecer la propuesta del desarrollo de la plataforma.

4.1.2 Educacion en Linea y Tecnologia Educativa

La educacion en linea ha transformado la forma en que las personas acceden al conocimiento y
adquieren habilidades. La tecnologia educativa se ha convertido en una fuente clave para brindar
oportunidades de aprendizaje flexible y a distancia. Diversos enfoques se han adaptado al contexto
digital. Estos enfoques influyen en el disefio y la estructura de la plataforma de aprendizaje en
linea (GCF Global, 2023).

Disefio y Desarrollo de Plataformas en Linea:

El disefio centrado en el usuario es fundamental para garantizar que la plataforma sea intuitiva y
facil de usar. Los principios de usabilidad y accesibilidad guiaran la creacion de una interfaz de
usuario que facilite la navegacion y la interaccion. La eleccién de tecnologias web modernas y la
arquitectura de bases de datos eficiente respaldaran la funcionalidad y de la plataforma.

Gestion de Contenidos y Acceso:

La gestion eficiente de contenidos se basa en la organizacion y presentacion estructurada de
materiales educativos La automatizacion de la administracion de usuarios y la distribucion de
contenidos garantizara un acceso fluido y oportuno a los recursos educativos, mejorando la
experiencia de aprendizaje.

Justificacion y Significancia:

La relevancia de este proyecto radica en la creciente demanda de educacion en linea y en la
necesidad de mejorar la experiencia educativa en entornos digitales. La personalizacion tiene el
potencial de impactar positivamente la calidad del aprendizaje y la eficiencia en la gestion de la
educacion en linea, contribuyendo a la formacion de individuos mas competentes y capacitados en
la sociedad actual.

4.2 Antecedentes

La constante evolucién de la tecnologia educativa, resulta esencial comprender las dinamicas y
desafias asociados a la implementacion de la plataforma de ensefianza virtual en entornos
educativos. La creacion o seleccion de estas plataformas requiere una cuidadosa consideracion de
sus caracteristicas, herramientas y estandares (SanchezRodriguez, 2009).

WebCT: Es una plataforma tecnoldgica educativa con fines educativos que integra herramientas
para la administracién, comunicacion del aprendizaje para la web.

Ofrecia ciertas ventajas que incluia una interfaz de usuario intuitiva, los profesores valoraban su
capacidad de la integracion de contenido multimedia para mejorar la experiencia de aprendizaje.
Sin embargo, habia desventajas como los costos, lo que podria ser un obstaculo para instituciones
con presupuestos limitados.
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5. Metodologia

5.1 Tipo de proyecto

El proyecto se centrara en disefiar, desarrollar e implementar una plataforma aprendizaje en linea
bajo la metodologia &4gil SCRUM.

Metodologia SCRUM:

SCRUM es un enfoque agil de gestion de proyectos que se utiliza comunmente en el desarrollo de
software, pero que también puede aplicarse a una variedad de otros proyectos. Se basa en
principios de colaboracion, adaptacion continua y entrega iterativa (Hurtado, 2021). A
continuacion, se destacan algunos aspectos clave de SCRUM:

Roles Clave: En SCRUM, hay tres roles principales: el Scrum Master, el Product Owner y el
Equipo de Desarrollo. Cada uno tiene responsabilidades especificas para garantizar que el proyecto
avance de manera efectiva.

Sprints: SCRUM divide el proyecto en ciclos de desarrollo llamados "sprints”, que suelen tener
una duracién fija (por ejemplo, 2-4 semanas). Durante cada sprint, el equipo se enfoca en la entrega
de un conjunto especifico de caracteristicas o funcionalidades.

Product Backlog: El Product Owner mantiene una lista priorizada de elementos de trabajo
Illamada "Product Backlog”, que contiene todas las caracteristicas, mejoras y correcciones
necesarias para el proyecto.

Iteracion y Mejora Continua: SCRUM promueve la iteracion constante y la mejora continua del
producto y del proceso. Después de cada sprint, se realiza una retrospectiva para identificar areas
de mejora.

Entrega Incremental: SCRUM se basa en la entrega iterativa, lo que significa que puede entregar
partes funcionales de la plataforma en sprints cortos. Esto permite obtener retroalimentacion
temprana y ajustar el producto segln sea necesario.

Adaptabilidad: Si el proyecto enfrenta cambios en los requisitos o necesidades a lo largo del
tiempo, SCRUM te permite adaptarte de manera efectiva. Puedes ajustar el Product Backlog y
priorizar las caracteristicas segun las necesidades cambiantes.

Mejora Continua: SCRUM incluye la préactica de la retrospectiva del sprint, lo que te permite
identificar y abordar problemas y desafios en el proceso de desarrollo de manera regular.

5.2 Disefo del Software

Se plantea una estructura que garantice la eficiencia de la Plataforma. El disefio se basa en la
modularizacién de componentes y la interaccién fluida entre ellos bajo la arquitectura MVC
(Model-View-Controller) para que el proyecto sea mucho mas manejable ante cualquier mejora o
cambio.
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MVC (Model-View-Controller)

Es una arquitectura de software utilizada cominmente en el disefio y desarrollo de aplicaciones,
especialmente en aplicaciones web y de software. El propdsito principal del patron MV C es separar
la aplicacion en tres componentes interconectados para facilitar la gestion, mantenimiento y
escalabilidad del software (Mozilla, 2023). Aqui esta una breve descripcion de cada componente:

Modelo (Model): EI Modelo representa los datos y la légica de negocio de la aplicacion. Es
responsable de acceder, procesar y almacenar los datos. En una aplicacion web, esto podria
implicar recuperar datos de una base de datos, realizar calculos y aplicar l6gica empresarial.

Vista (View): La Vista se encarga de la presentacion de los datos al usuario. Es la interfaz de
usuario que muestra la informacion del Modelo de una manera comprensible. En el contexto web,
esto podria ser una pagina HTML, una plantilla, o una interfaz de usuario generada dinamicamente.

Controlador (Controller): EI Controlador actia como intermediario entre el Modelo y la Vista.
Recibe las solicitudes del usuario, procesa la entrada, interactia con el Modelo para obtener los
datos necesarios y actualiza la Vista en consecuencia. EI Controlador controla el flujo de la
aplicacion y toma decisiones basadas en las acciones del usuario.

Divisién en Modulos:
La arquitectura del software se organizara en varios modulos interconectados, cada uno con una
funcion especifica y bien definida. Estos médulos incluiran:

Modulo de Autenticacion y Seguridad: Responsable de gestionar el proceso de inicio de sesion
y autenticacién de los usuarios, asegurando un acceso seguro a la plataforma.

Modulo de Administracion: Permitira a los administradores gestionar usuarios, cursos Yy
contenido.

Madulo de Instructores: Ofrecerd a los instructores las herramientas necesarias para crear,
gestionar actualizar cursos de manera eficiente.

Madulo de Estudiantes: Proporcionara a los estudiantes la capacidad de explorar, inscribirse y
acceder a los cursos.

Interaccion entre Componentes: Los mddulos se comunicaran entre si a través de interfaces. Por
ejemplo, el médulo de Autenticacion y Seguridad proporcionara informacion de autenticacién a
los otros modulos después de la validacion exitosa del usuario. EI mddulo de Administracion
interactuara con los modulos de Instructores y Estudiantes para gestionar inscripciones.

Manejo de Datos: La base de datos sera un componente fundamental para almacenar y administrar
datos como usuarios, cursos, contenido datos personales de los usuarios. Se empleara una base de
datos relacional bien estructurada para garantizar la integridad de los datos y permitir consultas
eficientes. El disefio de la base de datos considerara la relacion entre tablas y la optimizacion para
busquedas y actualizaciones.
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5.3 Tecnologias y Herramientas

Java: Lenguaje de programacion

Es ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones de software. Java es un lenguaje de
programacion de alto nivel, orientado a objetos, con caracteristicas que promueven la portabilidad
y la seguridad en las aplicaciones". Java se distingue por su versatilidad y robustez, lo que lo hace
adecuado para una variedad de aplicaciones, desde aplicaciones de escritorio hasta sistemas
embebidos y aplicaciones web (Aws, 2023).

Java ofrece varias caracteristicas clave que lo convierten en una eleccién solida para proyectos de
desarrollo de software, como la plataforma de este proyecto:

Portabilidad: Java se ejecuta en la Maquina Virtual Java (JVM), lo que le permite ser
independiente de la plataforma. Esto significa que el cddigo Java puede ejecutarse en diferentes
sistemas operativos sin necesidad de modificaciones significativas.

Orientacion a Objetos: Java es un lenguaje orientado a objetos, lo que facilita la organizacion y
estructuracion del cdodigo en objetos reutilizables. Esto es especialmente Gtil para proyectos
complejos como plataformas educativas en linea.

Seguridad: Java ofrece un entorno de ejecucion seguro a través de su sistema de administracion
de memoria y la capacidad de restringir el acceso a recursos del sistema. Esto es crucial para
garantizar la seguridad de los datos y la integridad del sistema.

Amplia Biblioteca Estandar: Java proporciona una amplia biblioteca estandar con clases y
métodos predefinidos que simplifican el desarrollo de aplicaciones. Esto acelera el proceso de
desarrollo y permite centrarse en la funcionalidad especifica.

Comunidad Activa: Java cuenta con una comunidad activa de desarrolladores y una gran cantidad
de recursos en linea, como foros y tutoriales, que facilitan el aprendizaje y la resolucion de
problemas.

Spring Framework

El Framework de Spring es una herramienta poderosa y versatil utilizada en el desarrollo de
aplicaciones empresariales y web en Java. Segun (Walls, 2021)"Spring es un framework de
desarrollo de aplicaciones que facilita la creacion de aplicaciones Java de alta calidad". Spring se
caracteriza por su enfoque en el modularidad, la escalabilidad y la facilitacion del desarrollo &gil.

Inyeccion de Dependencias: Spring facilita la gestion de componentes y objetos al ofrecer un
sistema de inyeccion de dependencias. Esto promueve la reutilizacion de cédigo y la separacién
de preocupaciones, lo que simplifica el mantenimiento y la evolucion del sistema.

Abstraccion de Tecnologias: Spring proporciona abstracciones sobre tecnologias comunes, como
JDBC y JMS, lo que simplifica el acceso a bases de datos y la integracion de sistemas. Esto acelera
el proceso de desarrollo y reduce la complejidad.
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Aspect-Oriented Programming (AOP): Spring facilita la implementacion de AOP, lo que
permite modularizar y gestionar preocupaciones transversales, como la seguridad y el registro, de
manera més eficiente.

Mddulos y Extensiones: Spring se compone de varios modulos que se pueden utilizar segun las
necesidades especificas del proyecto. Ademas, ofrece extensiones para integrar tecnologias como
Spring Security y Spring MVC.

Gestion de Transacciones: Spring ofrece un soporte robusto para la gestion de transacciones, lo
que es fundamental para garantizar la integridad de los datos en aplicaciones empresariales.

HTML (HyperText Markup Language)

Hace referencia al lenguaje de marcado predominante para la elaboracion de paginas web que se
utiliza para describir y traducir la estructura y la informacion en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como iméagenes. El libro Introducciéon a HTML vy
JavaScript de (Gomez, 2000) cita que “el lenguaje HTML es un formato muy simple para crear
documentos de hipertexto que pueden ser visualizados en multiples plataformas. Asi al dar cierto
formato a la informacion, nos aseguramos de que cualquier usuario de una computadora personal
pueda verla, incluyendo elementos como imégenes, audio, video, e incluso programas completos.”.

BOOTSTRAP

Bootstrap es un marco de disefio front-end que facilita la creacion de sitios web atractivos y
responsivos. Proporciona una serie de estilos predefinidos y componentes listos para usar que
permiten a los desarrolladores disefiar paginas web de manera eficiente y profesional (Bootstrap,
2023).

En lugar de comenzar desde cero con el disefio y la estructura de una pagina, Bootstrap ofrece una
serie de clases y elementos que se pueden aplicar para lograr rapidamente un disefio coherente y
moderno.

Thymeleaf

Thymeleaf es un motor de plantillas de codigo abierto disefiado para la creacion de vistas
dindmicas en aplicaciones web, especialmente en el contexto del lenguaje de programacion Java.
Permite generar contenido web dindmico al combinar plantillas HTML con datos provenientes del
servidor y proporciona una forma sencilla de crear paginas web que se adaptan y actualizan en
funcion de la informacion que se procesa en el lado del servidor (Fernandez, 2018)

Thymeleaf fue creado por Daniel Fernandez en 2011. Su objetivo principal era proporcionar una
alternativa eficiente y facil de usar a otras tecnologias de plantillas, como JSP (JavaServer Pages)
y FreeMarker, para el desarrollo de aplicaciones web en Java. Thymeleaf se ha vuelto muy popular
en la comunidad de desarrollo Java debido a su sintaxis sencilla y a su enfoque en la creacion de
paginas web mantenibles y adaptables.



6.1 Planeacion

6.1.1 Historias de Usuario
Historias de Usuario Estudiante:

6. Resultados

Tabla 1: HU Acceso a registro y entrada a la plataforma

Rol: Estudiante

Historia de Usuario:

Acceso a registro y entrada a Ia

plataforma
Como: Estudiante
Quiero: Poder registrarme a la plataforma
Para Inscribirme a la variedad de cursos

disponibles.

Criterios de Aceptacion:

Como estudiante debo poder
registrarme y ingresar a la plataforma

Tabla 2: HU Acceso a contenido de cursos

Rol: Estudiante

Historia de Usuario:

Acceso a Contenido de Cursos

Como: Estudiante

Quiero: Poder acceder al contenido de los
cursos en los que estoy inscrito.

Para Para Ampliar mi conjunto de cursos

disponibles.

Criterios de Aceptacion:

En mi perfil, debo ver una lista de los
cursos en los que estoy inscrito.

Tabla 3: HU Actualizar datos personales

Rol: Estudiante

Historia de Usuario:

Actualizar datos personales

Como: Estudiante
Quiero: Poder actualizar mi perfil de estudiante
Para: Mantener mi informacién actualizada y

relevante

Criterios de Aceptacion:

En mi perfil tendra la opcidn de
actualizar informacién donde me
permitird modificarla.
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Rol: Instructor
Tabla 4: HU Visualizar cursos propios

Rol: Instructor

Historia de Usuario:

Visualizar cursos propios

Como: Instructor

Quiero: Quiero Ver la lista de los cursos que
estoy impartiendo

Para: Para Mantener un seguimiento de los

cursos que gestiono

Criterios de Aceptacion:

Se muestra una lista de cursos con sus
nombres y detalles basicos, que son
impartidos por el instructor.

Tabla 5: HU Actualizacion de cursos propios

Rol: Instructor

Historia de Usuario:

Actualizacién de Cursos Propios

Como: Instructor

Quiero: Poder actualizar la informacion de un
curso que imparto

Para: Mantener la informacién actualizada y

relevante para los estudiantes

Criterios de Aceptacion:

Puedo acceder a la pagina de
actualizacion del curso.

Tabla 6: HU Creacion de cursos propios.

Rol: Instructor

Historia de Usuario:

Creacién de Cursos Propios.

Como: Instructor

Quiero: Poder crear nuevos cursos y agregar
informacidn relevante.

Para: Para Ofrecer nuevos cursos a los

estudiantes.

Criterios de Aceptacion:

Puedo acceder a la pagina donde se
crearan los cursos.
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Tabla 7: HU Actualizacion de perfil de instructor

Rol: Instructor

Historia de Usuario:

Actualizacidon de Perfil de Instructor.

Como: Instructor

Quiero: Poder actualizar mi perfil como
instructor

Para: Mantener mi informacion personal

actualizada para los estudiantes

Criterios de Aceptacion:

En mi perfil de instructor tendré la
opcidn de actualizar informacién donde
me permitird modificarla.

Rol: Administrador
Tabla 8: HU Visualizacion de Cursos

Rol: Administrador

Historia de Usuario:

Visualizacion de Cursos

Como: Administrador

Quiero: Quiero ver una lista de todos los cursos
disponibles

Para: Para elegir los cursos que deseo

administrar y actualizar

Criterios de Aceptacion:

Se muestra una lista completa de cursos
con sus nombres y detalles basicos.

Tabla 9: HU Actualizacion de cursos

Rol: Administrador

Historia de Usuario:

Actualizacion de Cursos

Como: Administrador

Quiero: Poder actualizar la informacidon de un
curso existente

Para: Mantener la informacion de los cursos

precisa y actualizada

Criterios de Aceptacion:

Puedo acceder a la pagina de
actualizacion del curso.
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Tabla 10: HU Eliminacién de cursos

Rol: Administrador

Historia de Usuario:

Eliminacién de Cursos

Como: Administrador

Quiero: Quiero poder eliminar un curso
existente

Para: Para eliminar cursos que ya no son

relevantes o necesarios

Criterios de Aceptacion:

Puedo seleccionar un curso especifico
para eliminarlo.

Tabla 11: HU Creacién de cursos

Rol: Administrador

Historia de Usuario:

Creacion de Cursos

Como: Administrador

Quiero: Poder crear nuevos cursos con
informacion relevante

Para: Agregar nuevos cursos a la plataforma

de aprendizaje

Criterios de Aceptacion:

Puedo acceder al formulario de creacion
de cursos.

Tabla 12: HU Visualizacion de instructores

Rol: Administrador

Historia de Usuario:

Visualizacion de Instructores

Como: Administrador
Quiero: Ver una lista de todos los instructores
Para: Identificar a los instructores y gestionar

sus actividades

Criterios de Aceptacion:

Se muestra una lista de instructores con
sus nombres y detalles basicos.
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Tabla 13: HU Busqueda de instructores

Rol: Administrador

Historia de Usuario:

Busqueda de Instructores

instructores especificos

Como: Administrador

Quiero: Poder buscar instructores especificos por
palabras clave

Para: Encontrar rdpidamente la informacién de

Criterios de Aceptacion:

campo de busqueda.

Puedo ingresar una palabra clave en un

6.1.2 Backlog de Historias de usuario

22

Spring Rol Historia de Usuario Prioridad | Estimacion
de
Esfuerzo
Instructor Visualizar cursos propios Media 8 puntos
Instructor Actualizar Curso Baja 8 puntos
Spring Uno Instructor Crear Cursos Alta 5 puntos
Estudiante Acceso a contenido de Cursos Alta 6 puntos
Estudiante Busqueda de Curso por nombre Baja 5 puntos
Estudiante Actualizar datos personales Baja 2 puntos
Spring Dos Instructor Actualizar Perfil Baja 2 puntos
Administrador Actualizar Cursos Baja 8 puntos
Administrador Crear y Eliminar Cursos Alta 8 puntos
Estudiante Registro y entrada a la plataforma por su Baja 5 puntos
rol estudiante
Instructor Registro y entrada a la plataforma por su Baja 5 puntos
Spring Tres rol de instructor
Administrador | Registro y entrada a la plataforma por su Baja puntos
rol de administrador

Administrador Visualizar Instructores Media 3 puntos
Administrador Busqueda de instructores Baja 5 puntos
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6.1.2 Diagrama de Casos de Uso
llustracion 1: Diagrama de casos de uso

Actualizar Perfil

Actualizar Curso

Instructor

Recuperar Cursos Inscritos
Actualizar Perfil

Estudiante

Esiudiante

@d ministrador

Crear, Recuperar, Buscar

~

Actor

\_ LOGIN

<

VAN

Verificar el Rol >
Rechazar la solicitud

Administrador

6.2 Disefo

6.2.1 Arquitectura del Proyecto - Modelo Vista Controlador
llustracion 2: Arquitectura del proyecto- Modelo vista controlador

~ =4 > CourseConnect-admin (in CourseConect) [boot]
v % > sre/mainfjava
“ j#3 > com.courseConnect.admin

ELonuuLier
equestMapping(value = "/cursos™)
public class cursocontrolador {

3@ u red

2 dao 31 private cursoservicic cursoservicio;
! 32

3 entidad 33 wtomired

2 runner
~ B servicio

~ 2 impl

[7} = CursoControladorjava
TEdminfpplication javs

(% static

~ e template:

~ [Z curso-views
[E4 cursos.html
[Ei estudiante-cursos.html
[} formCrear.html
[E formUpdate.html
[E instructor-cursos.html
[E template.ntml
75 apphcation.prope

8 src/test/fjava

private Instructorservicie instructorservicio;

utowired

37 private ContenidoDac contenidobac;
73 ContenidoServiciolmpl java 38
7, CursoServiciolmpljava utowirsd
£ i mplava private Contenidoservicic contenidoservicic;
[F3 EstudianteServiciolmpljava
[F3 InstructorServiciolmpl java cursoservicio) {
[73 RoleServiciolmpl.java - :
73 UsuarioServiciolmpl.java
[ ContenidoServiciojava sttappinglvalue = “/index”)
public String cursos(Model model, @RequestFaram(name = “keyword”, .
[# CursoServiciojava List<Curso> curscs = cursoServicio.encontrarCursosPoriombre(ke
[ EstudianteServicio java model.addAttribute( listCursos”, cursos);
[® InstructorServicio.java model. addAttribute( keyword™, keyword);
g return “curso-views/cursos®;
[# RoleServicio java 52 3
[ UsuarioServicio java 53
e S5

S CONTROLADOR

b

return “redirect:/curses/index?keyword=" + keyword;

etMapping(value = "/formupdate™)

public string updatecCursos(Medel model, Long cursold) {

CUFSO CUFSC = CUrSOSErvicic.CargarCursoPorId(cursoId;
Contenido contenido = new Contenido();

List<Instructor> instructors = instructorservicic.fetchInstruc

odel.addAttribute(“CUrso”, Curso);
imﬁlms rInstructors”,
! tT N
eturn WL = ;

b

stMapping(value = "/formCrear™)

public String formCrear(Model model) {

List<Instructors> instructors = instructorservicie.fetchInstruc
model.addAttribute(“listInstructors”, instructors);



6.2.2 Diagrama de Clases
[lustracion 3: Diagrama de clases

Contenido

Archivold

TaskArchivo 1Pdi
TaskArchive2Pdi
Doc1Archivo
Doc2Archivo

N VideoTutorial
Matriculado -
ImagenGuiia
Cursold cCursos Cursold
Estudianteld Cursold
CursoMNombre

CursoDuracion

CursoDescripcion

Instructorid Instructor
e e—— Instructorid
Estudianteld Nombres
Nombres Apellidos
Apellidos Summary
Mivel Usuariold
Usuariold Usuario
Usuariold
email Rol
Contrasefia Roleld
Mombre
Usual:io—Role
Usuariold
6.2.3 Disefio de Base de Datos - Diagrama Entidad Relacion.
[lustracion 4: Diagrama entidad relacion
] archivos -

archivo_id BIGINT
< curso_id BIGINT

#imagen _nombre v ARCHAR{255)
> nombreldoc VARCHAR(255)

> nombre1pdf v ARCHAR{255)

> nombre2doc VARCHAR(255)

| cursos w > nombre2pdf v ARCHAR(255)
—_—_———
curso_id BIGINT Ir > tutorial_video VARCH AR(255)
@ instructor_id BIGIMT -

> archive 1doc LONGELOB

» curso_duracion ¥ ARCHAR(4S5) > archivo 1pdf LOMGEL OB
#eurso_nembre VARCHAR(AS) 1 > archivo 2doc LONGELOB
| matriculado_en ¥ # curso_descripcion VARCH AR (200) | > archivo 2pdf LOMGEL OB
T curso_id BIGINT = I > archivo_video LONGELOB
T estudiante_id BIGINT 1 > imagen _guia LONGELOE
> I >
I
| ] instructores hd
—J usuarios A I instructor_id BIGINT
“s“a”"fi”d BIGINT L — — — — % % Usuario_id BIGINT
i—————«l—l # contrasefia VARCHAR(45) H4— — — — — — | > apellidos VARGH AR (46)
| ©=mail VARCHARLSS) [ i ¥ mombres VARCH AR (46)
| »>
| * summ ary VARCHAR{SE)
| »>
] estudiantes b4 I
estudiante_id BIGINT I
“ usuario_id BIGINT |
# apellidos VARCHAR(45) BH— — — — — !
» nombres VARCH AR(45)
 nivel VARCH AR5 ] usuario_role ¥ 1 roles -
» ¥ role_id BIGIMNT L. | role_id BIGINT
* usuario_id BIGINT [ " | nombre vaRcH AR (45)

- -
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6.2.4 Interfaz de usuario
llustracién 5: Interfaz de usuario

v @ curso x  + = X
< C m @ localhost:8082/cursos/index?keyword= Bp e 0 a .

Lista de Cursos

Spring Data JPA Angular Javascript
Y¥io:2 ¥ iD:3 vID:s
© 4 Horas

© 7 Horas © 11 Horas

‘&t 1 Estudiantes .

‘& 1 Estudiantes

- & 0 Estudiantes
4 Hernan Felipe Sepulveda Arango

4t Jose Carlo Guzman Londofio

Spring Data es uno de los framewarks que se i Jose Carlo Guzman Londofio

encuentra dentro de |z plataforma de Spring. Su Angular es un framework para aplicaciones web } . .
objetivo es simplificar 21 desarrollador |a persistencia desarrollado en TypeScript, de cadigo abierto, Javascript es un lenguzje de programacion cbjetos,
de datos mantenido por Google basado en prototipos.

= = =

6.4 Implementacion
El desarrollo de la aplicacion web se basa en el Modelo Vista Controlador (MVC) , este patron

de disefio realiza una division en tres capas o componentes distintos es decir hace una division de
la forma en la que se va a representar la informacion y la forma en que se va a presentar la
interaccion del usuario con el sistema.

Se aplica el concepto de la reutilizacion de codigo y separacion de conceptos de tal manera que
se pueda dividir el proyecto en secciones mas pequefias que faciliten la tarea de que en el
momento de realizar mantenimiento o algun tipo de cambio sea posible hacerlo de manera mas

rapida.
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En el modelo se maneja todo lo relacionado con la informacién por la cual el sistema opera, es
decir, este se encarga de realizar consultas, actualizaciones, establecer privilegios de acceso a
informacion y demas. Su relacion con los otros componentes basicamente es la de enviar
informacion a las vistas y recibir solicitudes por parte del controlador.

llustracién 6: Modulo servicio

hackage com.courseConnect.admin.servicio;

2

3® import java.util.list;[]

7 public interface CursoServicio {

8

9 Curso cargarCursoPorId(Long cursold);

h

11 Curso crearCurso(String cursoNombre, String curscDuracion, String curscDescripcion, Long instructorId);
12

13 Curso crearOrActualizarCurso(Curse curso);

En el contexto de arquitecturas de software como el Modelo-Vista-Controlador (MVC) y en el
marco de desarrollo Spring, es comun utilizar interfaces junto con implementaciones con el
proposito de promover la separacion de preocupaciones y lograr una arquitectura mas modular y
facil de mantener. Esto reduce la conexion entre componentes del sistema, lo que hace que el
cddigo sea mas flexible y facil de modificar.

llustracién 7: Modulo implementacion

# 1 package com.courseConnect.admin.servicic.impl;

2
3@ import java.util.List;[]

18

19 ([@service

iTransactional

21 public class CursoServicioImpl implements CursoServicio {

230 @Autowired
24 private CursoDac curscDac;

@Autowired
private InstructorDao instructorDac;

29 @autowired
3 private EstudianteDac estudianteDac;
31
329 public CursoServicioImpl(CursoDao cursoDac, InstructorDac instructorDac, EstudianteDac estudianteDac) {
33 this.cursoDao = cursoDaoc;
34 this.instructorDac = instructorDao;
35 this.estudianteDac = estudianteDao;
36 }
37
389 @override
39 public Curso cargarCursoPorId(Long curseId) {
48 return curseDao.findById(cursold)
41 .orElseThrow(() -» new EntityNotFoundException(“"Cursec con Id " + cursold + " No Encontrado”));

¥

@verride
public Curso crearCurso(String cursoNombre, String curscDuracion, String curscDescripcion, Long instructorId) {

Instructor instructor = instructorDac.findById(instructorId)
.orElseThrow(() -> new EntityNotFoundException("Instructer con Id " + instructorId + ™ No Encontrado"));
43 return cursoDao.save(new Curso{cursolombre, cursoDuracion, curseoDescripcion, instructor));
49 }
5@
515 @override
52 public Curso crearOrActualizarCurso(Curse curso) {
53 return curseDao.save(cursa);

T
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Las vistas se centran basicamente en mostrar al usuario de una forma estética la informacion o
I6gica del negocio. Su relacion o comunicacion con el modelo es que esta presenta la
informacion que alli se tiene y mediante sus funcionalidades hacen solicitudes al controlador.
llustracion 8: Modulo vista

cursos.html

<!DOCTYPE himl»
= <html lang="en" xmlns:layout="htpp://www.ultrag.net.nz/thymeleaf/ Layout” layout:decorate="template"»

<head>
<meta charset="UTF-8">»
<meta name="viewport"” content="width=device-width, initigl-scale=1.8">
<title>Cursp</titles
<1ink rel="stylesheet"” type="text/css" th:href="@{ /css/cursostyle.css}" />
<script src="https://kit. fontawesome. com/bbsbeassar. j5" crossorigin="anonymous "></script>
<link rel="stylesheet” type="text/c55" href="/webjors/bootstrap/s.3.1/cs5/bootstrap.min.css™s
</head>
= <body>
= <div layout:fragment="contenti™
= <div class="contginer mt-2">
= <div class="card"s
<div class="card-hegder">Lista de Curses</div>
</div>
= <div class="card-body mt-2">
= <form method="get"™ th:action="8{index}">
<label>Keyworde</labels
<input type="text"™ name="keyword” th:value="8{keyword}™»
<button type="submit" class="btn bin-primary">search</button>
< /form»
= <div class="productos™s
2 <div class="row">»
= <div th:each="curso:$flistcursos;" class="col-m3-4">
<1i class="productes-List-item™>
= <div class="contenedor-caja">
<h4 th:text="8{curso.getCursolNombre{ )} >« /hdx»
= <hex>

T ST e

<1 class="fo fo-medal "»</ix
<span>ID:</span>
<span th:text="8{curso.getCursold()}" ">« /span>
</he>
2 <he>»
<i class="fa fo-clock™s«</ix
<span th:text="8{curso.getCursoburacion(}}">«</span>
</h&>
= <hex>
<1 class="fa fo-group"»</ix
<span th:text="8{curso.getestudiante().size()} "></spanz
<span>gEstudiantes</span
</he>
2 <he>»
<1 class="fas fo-fingerprint"></i»
<span th:text="8{curso.getInstructor(}.gethombres{)j+

U s LU R R 0D WD GO el O LT g L RO RS 00 LD DO S O U s L0 RD D AD DO ] O U1 s W B3 R D AD B s
1

.

"+§fcurse.getInstructor().getApellides ()}

< /divs

7 </he>

2 <p th:text="#{curso.getcCursoDescripcion()}"></p>

9= <div class="botones™»

5 <divs

1 <@ class="btrn btn-daonger” onclick="return confirm{'El curso se Eliminara, Esta segurc'}”™ th:ihr
2 </divy

3= <div>

4 <@ class="btn btn-success" th:href="g{/cursos/formUpdate(cursold=f{curso.getCursola()})} "»Actu
5 </div>

B < fdiva

7 <fdivs

g </1i>

9 </divs

2 <fdivy

1 <fdiv»

2 </div>

3 <fdivs
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El controlador finalmente es el encargado de responder a los eventos solicitados desde la vista 'y

realizar en caso que sea necesario peticiones al modelo, aunque también este podria dar respuesta

a la vista sin necesidad de hacer comunicacion con el modelo.

llustracion 9: Modulo controlador

[J] CursaControladorjava 3
£ 1 package com.courseconnect.admin.web;

"

3@ import java.lo.IOException;[]

25

26 @controller

27 @ERequestMapping(value = "/cursos™)

28 public class cursoControlador {

29

3= Eautowired

31 private CursoServicio cursoServicio;

33 EAautowired

34 private Instructerservicic instructorServicio;
35

EAautowlired
private ContenidoDac contenidoDac;

EAautowired
private ContenideoServicic contenidoservicio;

= public CursoControlador(CursoServiclo cursoServicio) {
this.cursoServicio = cursoservicio;

R A R TR TT RN T}
ST R TR - RO
1

1

45
4Ei= @eetMapping(value = "/index")
47 public string cursos(Model model, @rReguestraram{name = "keyword™, defaultvalue = "") String keyword)
48 List<Cursox cursos = cursoservicio.encontrarcursosPornombre(keyword);
49 medel. addattribute("1istCursos™, cursos);

ce model. addattribute("keyword™, keyword);

51 return "curso-views/cursos”™;

2 ¥

53

LEES @eetmapping(value = "/delete™)

-1 public String deleteCursos{Long cursold, String keyword) {

E curseservicio. removerCursof{cursoId);

57 return "redirect:/cursos/index?keyword=" + keyword;

58 3

59

Bi= @eetmapping(value = "/formupdate™)

61 public string updatecursos(model model, Long cursoId) {

62 Curse curse = cursoServicio.cargarCursoPorId(cursoId);

B3 Contenide contenido = new Contenido(};

) List<Instructer» instructors = instructorserviciec.fetchInstructor(};
B5 medel. addattribute("curso™, curso);

BE medel.addattribute("listInstructors™, instructors);

67 medel . addattribute("contenido™, contenido);

BB return "curso-views/formUpdate”;

£8 i

78

71 @eetMapping(value = "/formCrear™)

2 public string formCrear(Model model) {

73 List<Instructer» instructors = instructorservicio.fetchInstructor();
74 medel. addattribute("1istInstructors™, instructors);

75 model. addattribute("curso™, new Curso()});

[:4}

model.addattribute("contenido™, new Contenido(}};
return "curso-views/formCrear”;

| o=d
|
[
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6.5 Pruebas
Junit 5y Mockito

Son dos bibliotecas de pruebas muy populares en el mundo de la programacion en Java. Se
utilizan principalmente para escribir y ejecutar pruebas unitarias y pruebas de integracion en
aplicaciones (EduEsqui, 2023).

En este proyecto a nivel de pruebas esta enfocado en Unitarias ya que son las mas importantes y
con la ayuda de la biblioteca de mockito ayuda a la automatizacion de las pruebas y aumentara la
calidad del producto.

Junit 5: Nos permite evaluar el resultado de la ejecucidn de un método. Es decir, nos permite
comparar el resultado esperado, con el que realmente estamos obteniendo después de ejecutar el
método

lHustracién 10: Pruebas unitarias |

@Test

public void cargarCursoPorId() {
when(cursoDao.findById(any(Long.class))).thenReturn(Optional.of(curso));
Curso respuesta = servicio.cargarCursoPorId(cursold);
assertNotNull(respuesta);
assertEguals (1L, respuesta.getCursold());

verify(cursoDao, times(1l)).findById(any(Long.class));
}

Mockito: Nos ayuda a simular la respuesta de otro método necesario para ejecutar el
método que necesitamos probar. Estos nos permiten centrarnos unicamente en el método
que deseamos probar.
[lustracion 11: Pruebas Unitarias Il

@ExtendWith(MockitoExtension.class)

public class CursoServicioImplTest {

@InjectMocks
private CursoServicioImpl servicio;

@Mock
private CursoDao cursoDao;

@Mock
private InstructorDao instructorDao;

@Mock
private EstudianteDao estudianteDao;



30

7. Conclusiones

El utilizar herramientas enfocadas en soluciones web y formularios, ayudo a tener vision
mucho mas clara de los objetivos que debe cumplir el proyecto, ademéas ayudo organizar

la planificacion de los tiempos del proyecto.

El desarrollo del software permitié adquirir conocimientos que permitieran en un futuro
desarrollar herramientas mas competitivas y practicas que incrementen los resultados

obtenidos actualmente.

La aplicacion esta desarrollada para ampliaciones que pudieran a futuro implementarse

sobre ella.
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8. Recomendaciones

Se recomienda hacer una revision periddica sobre las tecnologias usadas y hacer su ajuste

de versiones para evitar a futuro conflictos o incompatibilidad de versiones.

Es importante en el momento de realizar el desarrollo de algun software, tener bien
definidos los procesos logicos y la descripcion detallada de los requerimientos, para no

generar atrasos en el momento de la implementacion.

Se recomienda que se implementa una caja de comentarios de los cursos para que el

usuario pueda comentar de ellos.

Se recomienda que se implemente modulos de videos personalizados sobre el curso por el

instructor hacia los estudiantes.

Se recomienda continuar con este proyecto de grado ya que permite que los estudiantes

profundicen sus conocimientos y fomenten su investigacion.
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