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Resumen

El proyecto planteado planea resolver los problemas internos de la empresa IEREC
tales como los altos niveles de inconformidad a causa planificacion desorganizada en la
planificacion de las videoconferencias causando problemas tales como las pérdidas de
clientes, la empresa no cuenta con un software que ayude automatizar totalmente los

procesos académicos en los que la empresa se desempenia.

Para automatizar y mejorar los procesos se opt6 por el desarrollo de un moédulo web
de videoconferencias como componente de un entorno virtual de aprendizaje integrado
(EVAI). La creacion del software se inicio realizando un levantamiento de requerimientos
donde se define las necesidades de la empresa y posteriormente se desarroll6 e implementé
el modulo web.

Para el desarrollo del médulo web se utilizé JavaScript como lenguaje base de
programacion, donde se utilizé node JS para la construccion del backend con servicios REST
y react JS para la creacion de interfaces para la para el almacenamiento de datos se utilizd
mongoDB.

Para validar el software se evalu6 la Usabilidad mediante la ISO 25010 a través de un
cuestionario SUS, del cual se obtuvo como resultado una calificacion de 86.67, que

representa un grado B que significa que la usabilidad del software es buena y aceptable.
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Introduccion

Antecedentes

La empresa fue creada para dar capacitaciones y servicios técnicos sobre recursos
renovables con el pasar del tiempo la empresa fue creciendo y los estudiantes aumentando,

generando un problema de falta de organizacion y automatizacion de procesos

Las video conferencias desde que se fundo la empresa fueron dados en la aplicacién de
videoconferencias de Google meet y con un constante crecimiento de los alumnos, las
conferencias al comenzar a llegar a mas gente comenzaron a generar inconvenientes y se
producia perdida de informacién en los registros de las videoconferencias ya que los procesos

manuales tomaban mas tiempo y entorpecen el proceso.

La empresa IERec, dedicada a buscar soluciones y exportar conocimiento sobre el uso
eficiente de las energias renovables, trata de encontrar nuevos modelos de negocio que les
ayude a crecer como empresa, desde el momento de su fundacién la empresa ha tenido un

gran éxito que se llega a un punto en de mejorar automatizar procesos. Hasta

la presente fecha el desarrollo de toda la gestién de los procesos de su negocio se ha

realizado de manera manual.

Situacion Actual

La empresa se dedica a dar capacitaciones y asistencia técnica al no tener una
plataforma que una todo los médulos en general esta no puede ofertar cursos formalmente
donde pueda evidenciar los servicios que esta brinda y que avalan la seguridad de la empresa
se ven forzados a usar plataformas externas como Facebook, Zoom o Meet el cual también
es un problema porque las personas tanto estudiantes como profesores deben aprender
varias tecnologias que hacen perdiendo interaccion con la empresay la esta no es tomada

de una manera seria comprometiendo la integrada de si misma.

El modelo de negocio para informar sobre las conferencias era el uso de WhatsApp y
Facebook sirviéndose de estos servicios para detallar informacion sobre horarios y realizar
planeacion de conferencias, la informacion es desordenadas y por lo cual tanto los

estudiantes como la empresa terminan gastando demasiados esfuerzos en realizar registros
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de los horarios perdiendo tiempo y la empresa generando altos niveles de inconformidad en
los estudiantes.

Prospectiva

Se quiere desarrollar el modulo videoconferencias ya que la empresa al tener un
proceso manual de registro y de organizacién de conferencias esta pierde informacion y el
procesamiento de esta es muy lenta. EIl médulo de videoconferencias pretende automatizar y
mejorar el proceso por medio de tecnologias actuales, en el backend ayudaran a que toda la
informacion de registros sea procesada rapidamente y mostrada en el frontend de manera
los datos generen valor y aumente la credibilidad y el nivel de interaccion con la empresa
IERec. También se hard el uso de servidores que ya testan preparados para software de

videoconferencias dando una mayor robustez al desarrollo y mejora del médulo.

Planteamiento del Problema
Elevados niveles de inconformidad por una planificacién desorganizada en la

planificacion de las videoconferencias incidiendo en la pérdida de clientes.

(" Problemas al tratar |
de hacer una

(" Dificultades en que |
los capacitados
puedan encontrar la evaluacién de
linformacién reguerida) ) procesos
A A~ A

Los procesos del
negocio no funcionan
de manera precisa

| Efectos I

Elevados niveles de
inconformidad por una planificacion desorganizada en la planificacion de las
videoconferencias incidiendo en la pérdida de clientes.

Falta de | | | ‘Falta de politicas en eI\‘

automatizacion de |« Causas »| @rea de sirstemas para
procesos | | | el manejo de datos
relacionado a

| | videoconferencias
+ , | v _ | 4 _

Inconsistencia en la
planificacion de
wvideoconferencias

Historial de
wvideoconferencias
desorganizadas

Mo cuentan con
registro para las
wvideoconferencias

Fig. 1. Planteamiento del problema

Fuente: Propia
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Objetivos

1. Objetivo General

e Desarrollar un médulo web para mejorar y fortalecer los procesos académicos de
aprendizaje.

2. Objetivos Especificos
o Definir marco tedrico sobre los componentes de la plataforma de
videoconferencias jitsi y la funcionalidad del software.
e Implementacioén del médulo videoconferencias sobre plataformas web.

e Validacion del software utilizando la ISO 25010 con la subcaracteristica de
usabilidad.

Alcance

Lograr implantar con éxito el modulo propuesto que este en conjunto a los objetivos
del negocio este constara de componentes en un servidor para tener a disponibilidad las
videoconferencias.

Se incorporara un gestor de actividades donde facilite al administrador la creacion de
conferencias siguiendo el modelo de negocio de la empresa, el administrador podra crear,

visualizar editar y eliminar las videoconferencias programadas.

Arquitectura
El software sera construido con el modelo MVC y con microservicios que ayudaran a

dar mayor velocidad de respuesta para mostrar mas rapido informacién en pantalla.
Para la integracion y construccién de este modulo se usard las siguientes tecnologias

e JavaScript como lenguaje base

e Un runtime de JavaScript NodeJS para la creacion del backend
e Framework ReactJS para la construccion del Fornten

e Tecnologia de estados ReduxJs

e Versionamiento con git y github

e Integracion de TypeScript para JavaScript para un cédigo tipado

e Express como framework de construccion del Backend
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Metodologia
Se hara uso del método ingenieril como la estrategia para lograr el mejor cambio, con

tecnologias actuales, planteando ademas que esta estrategia evidente que esta asociada al
uso de heuristico como una técnica o procedimiento practico o informal, para resolver

problemas.
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CAPITULO 1

1. Marco Teorico
1.1. Software Libre

El software libre explicitamente se refiere a la libertad que el usuario final tiene para
ejecutar programas sea cual sea el indole o propdsito, a continuaciéon, se detalla las 4
libertades fundamentales con los que el usuario trabaja en el software libre. propésito de uso
comun.(Castro, 2014)

e Libertad para distribucion de copias sin restriccion alguna.
e Libertad para estudio y modificacién. (Requisito: cédigo fuente disponible).

e Libertad para publicar el programa mejorado. (Requisito: codigo fuente disponible)

1.1.1. Tipos de software libre

Stallman (2020) define al software libre como libertad de los usuarios para ejecutar,
copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. Nos presenta especialmente a

cuatro clases de libertad para los usuarios de software:

Libertad O: la libertad para ejecutar el programa sea cual sea nuestro proposito.

Libertad 1: la libertad para estudiar el funcionamiento del programa y adaptarlo a tus

necesidades el acceso al codigo fuente es condicion indispensable para esto.

Libertad 2: la libertad para redistribuir copias y ayudar asi a tu vecino.

Libertad 3: la libertad para mejorar el programa y luego publicarlo para el bien de toda

la comunidad el acceso al codigo fuente es condicion indispensable para esto.

1.2. Jitisi meet

Jitsi es un proyecto financiado por la empresa Atlassian, con el que se desarrolla un
set de herramientas gratuitas y de coOdigo abiertocon las que poder realizar

videoconferencias. Asi pues, detrds de este nombre se esconden varias alternativas a las



aplicaciones de videollamadas mas populares que llevan desde 2003 centrandose en la
seguridad que da el que cualquiera pueda revisar su coédigo. Jitsi es una coleccién de
proyectos y librerias de codigo abierto que brindan capacidades de videoconferencia de

vanguardia que son seguras, faciles de usar.(Introduction - Jitsi Meet Handbook, n.d.)

1.2.1. Componentes

Segun pagina Jitsi Meet Handbook (n.d.), Jitsi comprende una coleccion de proyectos

y librerias:

e Jitsi Meet: Es una aplicacion que proporcion videoconferencias escalables y de alta

calidad. Aprovechando libreras de React y React Native.

e Jitsi Videobridge (JVB): servidor compatible con WebRTC disefiado para enrutar

transmisiones de video entre los participantes en una conferencia.

¢ Jitsi Conference Focus (jicofo): componente de enfoque del lado del servidor utilizado
en las conferencias Jitsi Meet que gestiona las sesiones de medios y actla como
equilibrador de carga entre cada uno de los participantes y el puente de video.

o Jitsi Gateway to SIP (jigasi): aplicacion del lado del servidor que permite a los clientes

SIP habituales unirse a conferencias Jitsi Meet.

e Jitsi Broadcasting Infrastructure (jibri): conjunto de herramientas para grabar y
transmitir una conferencia Jitsi Meet que funciona iniciando una instancia de Chrome

renderizada en un framebuffer virtual y capturando y codificando la salida con ffmpeg.



1.2.2. Diagrama de Arquitectura

Las conexiones individuales entre los componentes, asi como sus

externas, se describen en la Fig. 4.
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Fig. 4. Arquitectura de Componentes de Jitsi

Fuente: Adaptado de (Architecture - Jitsi Meet Handbook, n.d.)

Las conexiones entre clientes que solicitan una conexion de video o audio se realizan

a través de solicitudes remotas y flujos de datos. La segunda categoria de conexiones

externas es aquellas a servicios externos que ayudan a almacenar grabaciones, transmitir

grabaciones, videos o ayudar a crear reuniones. (Architecture - Jitsi Meet Handbook, n.d.)




1.3. Cloud Computing

El cloud computing o computacion en la nube, nace de los términos: cloud y
computing. Cloud, o nube, es el simbolo que se usa generalmente para representar Internet.
Se establece un concepto de abstraccion (sistemas fisicos que no se especifican,
almacenamiento de datos en ubicaciones desconocidas, acceso ubicuo de los usuarios y
administraciones subcontratadas). Y Computing o computacion, retne los conceptos de
informatica, l6gica de coordinacion y almacenamiento. (Palos-Sanchez et al., 2017)

Cloud Computing es un servicio que facilita la entrada de informacion a través de un
conjunto de software, hardware, almacenamiento, servicios e interfaces que mantienen en
marcha a una gran cantidad de actores o participantes. La computacién en la nube tiene
grupos de interés clave, que son: proveedores de aplicaciones que brindan la tecnologia,
infraestructura, plataforma e informacién respectivas; los desarrolladores de servicios en la
nube a menudo son socios de proveedores; los lideres empresariales impulsan la
implementacién de servicios en la nube en sus organizaciones; y finalmente a los usuarios

finales que utilizan servicios en la nube, gratuitos o de pago.(Castro Querembas, 2020)

La computacion en la nube se desarrolld para permitir el acceso de red a pedido,
ubicuo y rentable a un grupo compartido de recursos informéticos configurables, como una
red de servidores, almacenamiento, servicios, etc. Los servicios y aplicaciones, que se
pueden aprovisionar y liberar rpidamente, representan un esfuerzo administrativo minimo. o

la interaccién de un proveedor de servicios. (Palos-Sanchez et al., 2017)

1.3.1. Capas del Cloud Computing

El Cloud Computing se puede dividir en tres niveles en funcion de los servicios que
actualmente estan ofreciendo las empresas, en el futuro pueden surgir otras capas o0

clasificaciones.

e Infraestructura como servicio

Se puede decir que es la parte fisica de la nube. En lugar de que los clientes tengan

Sus equipos en su propio lugar de trabajo, utilizan un alquiler de servicio y cancelan a un



proveedor para que éste sea quien tenga todo ese equipamiento, ya sean discos duros o
equipamiento de redes y se encargue de toda la mantencion y optimizacion de dicho
equipamiento, el ejemplo de empresa que ofrece este tipo de servicio es Amazon Web
Service con su servicio EC2 (Amazon Elastic Compute Cloud), es un “servicio web que
proporciona tamafio variable de capacidad de computo en la nube y, esta disefiado para hacer

escala informatica web mas facil para los desarrolladores”.(Yagual et al., 2018a)

e Plataforma como servicio

Se encuentra muy ligada a la capa software como servicio, porque es la plataforma en donde
se envuelve el software que pone a disposicion el proveedor y es el medio de virtualizacion
para el hardware que el cliente arrienda. La empresa que mas servicios enfocados a esta
capa es Google App Engine, el cual permite desarrollar, compartir y alojar aplicaciones Web
de terceros en su vasta infraestructura.(Yagual et al., 2018b)

e Software como servicio

El proveedor de servicio pone a disposicion de los clientes su propio software, creando asi
un ahorro para el cliente en la busqueda de licencias, manteniendo actualizado siempre el
sistema que necesita el client.(Yagual et al., 2018b) En otro campo de la investigacién se
encontré que existen tres tipos de nubes que se utilizan en el mundo empresarial como le

explica en la jError! No se encuentra el origen de la referencia.:

Hybrid Cloud I
Public Cloud

Hybrid Cloud I1

Fig. 5. Tipos de cloud

Fuente: Adaptado de (Yagual et al., 2018b)



1.3.2. Tipos de Cloud Computing

Segun Yagua et al. (2018) da una breve explicacion de los tipos de Cloud Computing

presentados en la Fig. 5:

e Privadas

Las nubes privadas son manejadas por un solo cliente que controla qué aplicaciones
debe correr y donde, son propietarios del servidor, red y disco y que pueden decidir qué

usuarios estan autorizados a utilizar la infraestructura.

e Publicas

Las nubes publicas se manejan por terceras partes, y los trabajos de muchos clientes
de diferentes pueden ser mezclados en los servidores, los sistemas de almacenamiento y
otras infraestructuras de la nube. Es importante indicar que los usuarios finales no conocen
gué trabajos de otros clientes pueden estar corriendo en el mismo servidor, red, discos como

los suyos.

e Hibridas

Las nubes hibridas son las mas recomendadas para las empresas pequefas,
combinan los modelos de privada y publica, el propietario es duefio de una parte y comparte
otras, actualmente las empresas perciben atraccion por la nube hibrida por la facilidad de

acoplamiento que tiene a las necesidades de los clientes.

1.4. Bases de Datos no SQL

Una base de datos correctamente disefiado a informacion exacta y actualizada.
Puesto que un disefio correcto es esencial para lograr los objetivos fijados para la base de
datos, es légico emplear el tiempo que sea necesario en aprender los principios de un buen
disefo. (Aguirre & Kevin, 2021)



1.4.1. Bases de datos NoSQL

En la actualidad los sistemas web y aplicaciones han cambiado drasticamente en el
mundo del internet de las cosas, y debido a ello en los ultimos quince afios se han realizado
cambios en las empresas ya que han tenido la obligacion de automatizar todos sus procesos
y restructurar el manejo de su informacion e infraestructura tecnoldgica, es por ello que en la
tltima década se ha venido mencionando lo que es Big Data, Big Users y Cloud Computing ,
dichas tecnologias controlan grandes cantidades informacién y por esta razon las mismas
estan teniendo como opcidn trasladar toda su informacion hacia las llamadas bases de datos
NoSQL ya que ellas poseen herramientas y estructuras adecuadas para simplificar
operaciones a gran escala. A demas se puede enfatizar que muchos desarrolladores opinan
gue es factible utilizar el tipo de modelo de datos que es sin esquema ya que es 6ptimo para
controlar la gran variedad de datos que se procesan hoy en dia dentro de las

empresas.(Esquivel Vega et al., 2019)

De acuerdo con su estructura y modo de operacion con la informacion las bases de
datos NoSQL no cumplen en su totalidad con las caracteristicas de atomicidad, consistencia,
aislamiento y durabilidad (ACID) y debido a ello escalan horizontalmente, por lo que
proporcionan de esta manera eficiencia para ser utilizadas en entornos distribuidos.(Esquivel
Vega et al., 2019)

1.4.1.1. Beneficios de las Bases de Datos NoSQL

Al contar con una estructura especifica promueven beneficios importantes que hacen
gue se cumplan ciertas caracteristicas apropiadas para ayudar a los sistemas modernos con
el almacenamiento de datos estructurados y no estructurados, de esta manera dichos

beneficios pueden ser los siguientes.(Cachimuel, 2020)

e Escalabilidad

Orientado hacia el disefio escalar de clusteres distribuidos donde los nodos se crean
de acuerdo con la disponibilidad en que los usuarios necesiten utilizar el almacenamiento en
la base de datos, permitiendo de esta manera que se elimine los costos y la complejidad de

la fragmentacion manual.



e Alto Rendimiento

Optimizado mediante el uso de modelos de datos que se enfocan al control de
estructuras documentales, clave-valor y graficos los cuales mediante patrones dan un acceso

confiable y un rendimiento proporcional hacia la informacion que se esté almacenando.

e Control de datos con flexibilidad

Ofrece libertad para los administradores de bases de datos en el ambito de velocidad

y flexibilidad en el cambio de esquemas y consultas.

o Desarrollo con agilidad

Da soluciones a situaciones imprevistas ya que las bases de datos NoSQL satisfacen
de una manera rapida y agil a las consultas efectuadas para obtener informacién en grandes
cantidades.

1.4.1.2. Riesgos del Uso de Bases de datos NoSQL

Segun Cachimuel Bryan (2020) manifiesta que las bases de datos NoSQL presentan
fallas en la consistencia que radica en trabajar en donde se plantea diferentes problemas que
se han registrado en la seguridad de los datos se dara a conocer los tipos de consistencia
gue presentan las bases de datos NoSQL.

1.4.1.3. MongoDB

Es una base de datos documental de codigo abierto y lider en bases de datos NoSQL.
MongoDB esta escrito en c++. Ofrece alta disponibilidad, escalabilidad y particionamiento a
costa de consistencia y soporte transaccional. En términos practicos, esto significa que, en
lugar de tablas y filas, MongoDB utiliza documentos para hacerla flexible, escalable y
rapida.(MongoDB: The Application Data Platform | MongoDB, n.d.)

Segun Cachimuel Bryan (2020) existe ciertas caracteristicas sobre mogoDB:



¢ Permite a los usuarios manipular la informacion almacenada en forma de documentos
con un formato de tipo BSON

e Para la creacion de las bases de datos no es necesario la definicion de un esquema,
lo que permite a los desarrolladores crear sistemas con alta disponibilidad y flexibles
a modificaciones que se requieran realizar en la estructura de los documentos.

e Ofrece diferentes tipos de prestaciones a nivel de implementacibn como es la
definicion de documentos anidados o referenciados o también el uso de comandos
especializados como el operador lookup el cual sustituye las funciones del operador

de juntura entre documentos.

Las operaciones con las cuales se puede trabajar proporcionan a los usuarios la
ejecucion de mdltiples consultas en documentos, ademas de ofrecer la facilidad de
manipulacion de estos, como es la insercion de documentacion mediante tuberias de

agregacion y mapeos de reduccion.(Cachimuel, 2020)

1.5. Metodologia de Desarrollo de Software: Extreme Programming (XP)

Extreme Programming (XP) es una metodologia agil para desarrollar y crear software,
XP surgié como una metodologia que enfatiza la simplicidad y agilidad, las metodologias de
desarrollo tradicionales en comparacion con XP tienden a volverse ineficientes y pesadas
para el desarrollo de equipos, es importante mencionar que XP se enfoca sus esfuerzos para
satisfacer eficazmente las necesidades del cliente con una visién clara de Los cuatro aspectos
fundamentales de cualquier proyecto de software son: costo, tiempo, calidad y

alcance.(Castro Querembas, 2020)

e Consistencia en las escrituras

Se presenta cuando existe un problema de escritura-escritura en donde varios
usuarios realizan el proceso de actualizacion de un mismo dato al mismo tiempo, es decir que
al realizar la actualizacion por parte de los usuarios las 6rdenes llegan al servidor y la
serializan y vuelven a enviar la respuesta de una manera ordenada es alli donde radica el
problema ya que un usuario recibe el dato actualizado mientras que al otro usuario se le
produce una pérdida de actualizacion debido a que la Ultima escritura que se aplica se
sobrescribe sobre la primera. Una solucion que se ha planteado es tener bloqueos de

escritura en donde si se desea realizar la actualizacion de un dato este se bloquee
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temporalmente hasta que el usuario termine de actualizarlo y después de realizar este
proceso el dato dejara de estar bloqueado y estara disponible para ser utilizado por otros

usuarios. (Castro Querembas, 2020)

e Consistencia en las lecturas

Se presenta cuando existe un problema de lectura-escritura en donde un usuario
realiza la lectura de un dato en medio de la escritura de otro usuario que en ese momento se
encuentra leyendo o escribiendo en un dato, es por esto por lo que sea planteado que las
bases de datos relacionales apliquen las transacciones en donde se asegura que el usuario
solo realice la lectura y luego la escritura o en su defecto la escritura y luego la lectura. Este
concepto afirma que las Bases de Datos NoSQL no soportan transacciones lo que es
incorrecto ya que las bases de datos orientadas a grafos pueden llegar a soportar cierto tipo
de transacciones, como también las Bases de datos orientadas hacia agregados que puede

soportar actualizaciones atomicas sobre un agregado. (Castro Querembas, 2020)

e Consistencia de sesion

Puede llegar a ser un problema las ventanas de inconsistencia ya que casi
siempre se llega a mantener una carga que se encuentra ejecutandose en un cluster que
mantenga la carga de peticiones a los diferentes nodos donde sea solicitada una ventana,
para controlar esta clase de situaciones es necesario implementar un tipo de consistencia de
tipo leer lo que se escribe, lo que implica aplicar el concepto de actualizacién en donde
se pueda verificar que solamente se pueda ver la actualizacién ejecutada por el usuario.
(Aguirre & Kevin, 2021)

1.5.1. Objetivos de Extreme Programming

El objetivo de todo desarrollo de software es entregar un producto de calidad, eficiente
y sobre todo funcional, encuadrada en esa vision XP posee varios objetivos claros para
conseguir un resultado integral favorable (Coloma et al., 2017), algunos de estos se

mencionan a continuacion.

o Definir al cliente y sus requisitos de manera efectiva.
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o Decidir las mejores préacticas de Ingenieria de Software de acuerdo con el proyecto
especifico.

¢ Maximizar la productividad de los desarrolladores.

e Motivar al equipo de desarrollo inculcar habilidades como una alta capacidad de

aprender.

1.5.2. Etapasy ciclo de Extreme Programming

Segun Castro Querembas (2020) Extreme Programming se desarrolla en ciclos y para

su desenvolvimiento presenta varias etapas que se presentan a continuacion:

e Exploracion
Se exploran las diferentes posibilidades de arquitecturas para el proyecto, el cliente
realiza a breve rasgos el panorama del proyecto y realiza historias de usuario, mientras los

desarrolladores se familiarizan con las tecnologias y buenas practicas necesarias.

¢ Planificacién de la entrega
El cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, en base a esa prioridad

se estima el tiempo y esfuerzo necesario para cumplir con cada una de las historias.

e |teraciones
El plan de entrega se compone por iteraciones que suelen variar entre dos y tres

semanas, por lo general en la primera iteracion se establece la arquitectura del proyecto.

e Produccién
Se trata de llevar el desarrollo al entorno del cliente, se suelen realizar varias pruebas

para verificar la calidad de la pieza de software antes de realizarlo.

e Mantenimiento
Una vez se ha implementado la primera versién del proyecto en produccion se realizan
nuevas iteraciones incluyendo algunos cambios y reformas pedidas por el cliente estas

reformas suelen ser incluidas para dar soporte al cliente.
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o Muerte del Proyecto
Se concluye el proyecto una vez cumplidas las historias de usuario realizadas por el
cliente, se realiza la documentacion final del proyecto, esta etapa implica que la arquitectura

del proyecto no tendra mas cambios.

1.5.3. Roles de la Metodologia Extreme Programming

Extremme Programming cuenta para su desenvolvimiento con varios roles segun
Castro Querembas (2020) en su trabajo de titulacion detalla los siguientes breves rasgos de

cada uno.

e Programador

Es alguien que produce el cédigo del sistema y escribe pruebas unitarias.

e Cliente

Realiza las historias de usuario y pruebas funcionales, con la finalidad de comprobar

su validez en la implementacion.

e Tester

Asesora al cliente en la redaccién de pruebas funcionales, ademas es quien

regularmente ejecuta las pruebas y expone los resultados al equipo.

e Tracker

Proporciona realimentacion al equipo en el proceso de desarrollo agil XP, estima el
grado de acierto en las estimaciones realizadas y el tiempo real que se le ha dedicado al

proyecto.

e Entrenador
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El encargado y responsable del proceso en ambiente global, conoce a profundidad el

proceso XP y provee al equipo las guias de la metodologia agil.

e Consultor

Posee un conocimiento especifico en algun topico fundamental para el proyecto.

e Gestor

Se encarga de vigilar que el equipo trabaje en condiciones adecuadas, ademas es el

vinculo entre los programadores y el cliente.

1.6. Backendy Frontend

Segun Ortega Checa (2020) un desarrollador backend es quien trabaja del lado del
servidor, utilizando lenguajes tales como JavaScritp, C#, Python, etc; interactuando con

bases de datos, verificando sesiones de usuario y montando una pagina en el servidor.

1.6.1. Node JS como servidor (Backend)

Node.js es un entorno de ejecucién de JavaScript de codigo abierto y multiplataforma.
Este ejecuta el motor JavaScript V8, el nlcleo de Google Chrome, fuera del navegador. Esto

permite que Node.js sea muy eficaz.(Introduction to Node.Js, n.d.)

Una aplicacion Node.js se ejecuta en un solo proceso, sin crear un nuevo hilo para
cada solicitud. Node.js proporciona un conjunto de primitivas de E / S asincronicas en su
biblioteca estandar que evitan que el cddigo JavaScript se bloquee y, en general, las
bibliotecas en Node.js se escriben utilizando paradigmas sin bloqueo, lo que hace que el

comportamiento de bloqueo sea la excepcién y no la norma. (Introduction to Node.Js, n.d.)

Cuando Node.js realiza una operacion de E/ S, como leer desde la red, acceder a una
base de datos o al sistema de archivos, en lugar de bloquear el hilo y desperdiciar ciclos de
CPU esperando, Node.js reanudara las operaciones cuando vuelva la respuesta. Esto

permite que Node.js maneje miles de conexiones simultdneas con un solo servidor sin
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introducir la carga de administrar la concurrencia de subprocesos, lo que podria ser una

fuente importante de errores. (Introduction to Node.Js, n.d.)

Node.js Architecture

3R
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Incoming - — Event
Requests Loop
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32
Worker
Event Queue Thread pool

Fig. 6. Arquitectura node js

Fuente: Adaptade de (Qué Es Node.Js y Por Qué Deberias Usarlo, n.d.)

1.6.2. React JS para creacién de interfaces (Frontend)

React es una libreria que ayuda a crear interfaces de usuario interactivas de manera
sencilla y rapida. Disefia vistas simples para cada estado en la aplicacion, y React se encarga
de actualizar y renderizar de manera eficiente los componentes correctos cuando los datos
cambien, las vistas como componentes hacen que el cddigo sea mas predecible, por lo tanto,

facil de depurar.(React — Interfaces de Usuario, n.d.)

React crea componentes encapsulados que manejen su propio estado, y conviértelos
en interfaces de usuario complejas. Ya que la logica de los componentes esta escrita en
JavaScript y no en plantillas, puedes pasar datos de forma sencilla a través de tu aplicacion

y mantener el estado fuera del DOM. (React — Interfaces de Usuario, n.d.)
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CAPITULO 2

2. Desarrollo

2.1. Planificacion

El software se desarrolla teniendo como objetivo el crear, editar, eliminar y editar
videoconferencias con la libreria de software libre jitis, la construccion de un calendario para
la creacion de reuniones tipo webinar y él envidé posterior de la informacion de dichas
reuniones al correo de las personas que estén interesadas en el evento, para ello fue
necesario la creacion de API’s y creacion de interfaces que consuman peticiones http, acorde
a lo solicitado por la empresa IERec.

A continuacion, se detallara en la TABLA 1 los partes que conforman el médulo:

TABLA 1.
Partes del médulo de videoconferencias

Sistema Descripcién

Sistemas web que estara conformado por la creaciéon de un API
Rest para las diferentes acciones del calendario, donde
posteriormente se consumiran en el frontend donde se realizara
. las siguientes funciones:

Calendario 9
e Crear, consultar, editar y eliminar las videoconferencias.
Publicacion de las videoconferencias.
e Envié de la informacién de las videoconferencias mediante
correo.

Sistema de videoconferencias mediante la ayuda de la libreria
jitsi de cddigo abierto donde se realiza las videoconferencias este
sistema realizara las siguientes funciones principales:

Videoconferencias e Creacion de videoconferencias.
o Pagina prejoin donde se podra ver la configuracion del
micréfono, cdmara, ingreso de nombre y fondos virtuales.
e Elmoderador podré silenciar, expulsar participantes, poner
contrasefia a las videoconferencias y silenciar sonidos de
reaccion.
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2.1.1. Metodologia de Desarrollo

Para el desarrollo del modulo se implement6 la metodologia Extreme Programming
(XP) con el que a continuacion se da a conocer los detalles de cada una de sus etapas,
algunas de las caracteristicas de esta metodologia fueran a adaptadas acorde a las
posibilidades del proyecto.

e Roles de desarrollo:

Se definen los roles de desarrollo en la TABLA 2 que se consideran importantes para

el avance de las actividades del proyecto que se evidencia en la TABLA 1.

TABLA 2.
Roles Extreme Programming

Rol Integrante del Equipo
Cliente Ing. Guillermo Pérez
Consultor
Entrenador Ing. Cosme MacArthur Ortega Bustamante
Gestor
Programador Pedro Jhoel Malte Andrade
Tester

2.1.2. Levantamiento de requerimientos

El levantamiento de requerimientos se realizé en varias reuniones de trabajo, donde
el cliente dio a conocer los puntos a desarrollar del médulo de videoconferencias, como

puntos importantes se mencionan los siguientes:

e El médulo de videoconferencias es un componente de un entorno virtual de
aprendizaje integrado (evai).

e ElI médulo de videoconferencias contara con un calendario donde se gestionaran las
videoconferencias y un sitio donde se realizaran las videoconferencias.

e ElI mdédulo de videoconferencias debera ser integrado en el entorno virtual de
aprendizaje integrado (evai).

e Se realizaran pruebas de estrés para verificar la eficiencia de las videoconferencias.
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¢ Cuando el sistema esté desplegado en produccion debera contar con certificados de
seguridad SSL.

2.1.3. Casos de Uso
De acuerdo con los requisitos del software se realiz6 una secuencia de acciones a
través de los casos de uso proporcionando una estructura para expresar los requisitos

funcionales donde se veria que una secuencia de acciones. Para este modulo se cuenta con

2 actores administrador y usuario.

e Administrador

Editar y eliminar videoconferencias,

Fechas mayor actualﬁ
Gestion de Videoconferencias <=------ +=Extendss-------- Crear Videconferencia - - ==ineltdes= - —)@

Administrador

Iniciar Videoconferencia

Fig. 8. Caso de uso administrador

Fuente: Propia

En la TABLA 3 se muestra las caracteristicas del actor administrador.

TABLA 3.
Descripcion actor administrador

Nombre Descripcion

Identificador Administrador

Actor Administrador

Propdsito Gestion de videoconferencias
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Vision general

El administrador crea, edita, modifica y
elimina las videoconferencias en un
calendario ademas de iniciar las mismas.

e Usuario

Lisuario

Bulsqueda lista de videoconferencias

@mn en videucnm@

Fig. 9. Caso de uso usuario

Fuente: Propia

En la TABLA 4 se muestra las caracteristicas del actor usuario.

TABLA 4.
Descripcion actor usuario

Nombre Descripcién

Identificador Usuario

Actor Usuario

Propdsito Buscar y registrarse en una

videoconferencia

Visién general

El usuario podrd buscar en una lista de
videoconferencias donde debera ingresar su
nombre y correo en las cuales podra
registrarse 'y la informacion de la
videoconferencia sera enviada al correo
proporcionado.

Fuente: Propia
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2.1.4. Historias de Usuario

Se hace un listado de historias en base a las reuniones con el usuario y levantamiento
de requerimientos. En la TABLA 5 se especifica un listado de las historias de usuario donde
se detalla el nombre de la historia, prioridad y riesgo con los valores alto, medio y bajo también

se especifica el nUmero de iteracién que ayuda a saber el orden en el que se desarrollara.

TABLA 5.
Listado historias de usuario

Nro. Nombre Prioridad Riesgo Iteracion

H1  Preparacion del ambiente de desarrollo uso de Alta Medio 1
Jitsi.

H2  Configuracién de las variables de desarrollo. Alta Medio 1

H3  Creacion de componente prejoin de las Medio Bajo 1
videoconferencias.

H4  Creacion del baul de certificados. Alta Bajo 2

H5  Configuracion de puertos seguros. Alta Bajo 2

H6  Gestidn de videoconferencias. Alta Bajo 2

H7  Inscripcién videoconferencia. Alta Medio 3

H8  Integracion al sistema EVAI. Alta Medio 3

H9  Compra Droplet Digital Ocean Alta Baja 3

Fuente: Propia

2.1.5. lIteraciones

e Primera iteracion.

TABLA 6.
Historia de usuario H1

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 1 Sistema: Videoconferencias
Nombre: Preparacion del ambiente de desarrollo para el uso de Jitsi.
Prioridad: Riesgo:

Alta Medio

Descripcién: Descarga, preparacion y configuracion del ambiente de desarrollo para el
uso adecuado de la libreria jitsi.

Observaciones: Ninguna.
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TABLA 7.
Historia de usuario H2

HISTORIA DE USUARIO

NuUmero: 2 Sistema: Videoconferencias
Nombre: Configuracion de las variables de desarrollo.

Prioridad: Riesgo:

Alta Medio

Descripcidn: Uso de la libreria de jitisi para configurar los componentes a usar en la
interfaz de la videoconferencia.

Observaciones: Ninguna.

TABLA 8.
Historia de usuario H3

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3 Sistema: Videoconferencias
Nombre: Creacion de componente prejoin de las videoconferencias.
Prioridad: Riesgo:

Media Bajo

Descripcién: El usuario podra configurar el uso de la camara, micréfono e ingresar su
nombre de usuario antes de ingresar a una conferencia.

Observaciones: Ninguna.

e Segunda iteracion.

TABLA 9.
Historia de usuario H4

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 4 Sistema: Videoconferencias
Nombre: Creacion del badl de certificados.

Prioridad: Riesgo:

Alta Bajo

Descripcién: Se crea un baul de certificados donde se podran almacenar certificados ssl
para tener conexiones seguras.

Observaciones: La libreria de jitisi no permite la creacién de videoconferencias si no
contienen certificados de seguridad.
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TABLA 10.
Historia de usuario H5

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 5 Sistema: Videoconferencias
Nombre: Configuracién de puertos seguros.

Prioridad: Riesgo:

Alta Bajo

Descripcién: Se configura los puertos seguros para su posterior despliegue en un
servidor en la nube.

Observaciones: Se hizo el uso del puerto 80 y 443 ya que sin estos puertos en un
servidor bloquea la creacién de videollamadas.

TABLA 11.
Historia de usuario H6

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 6 Sistema: Videoconferencias

Nombre: Gestion de videoconferencias.

Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Descripcién: Las videoconferencias se gestionaran mediante un calendario, estas

videoconferencias se podran crear, editar, eliminar y mostraran en un landing donde las
personas podran tener mas informacién de estas.

Observaciones: Solo el administrador podra crear videoconferencias.

e Tercera iteracion.

TABLA 12.
Historia de usuario H7

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 7 Sistema: Calendario
Nombre: Inscripcion videoconferencia.

Prioridad: Alta Riesgo: Medio
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Descripciéon: Los usuarios podran ver las conferencias creadas en un landing donde
podran llenar sus datos y se enviara a su correo la informacion de las videoconferencias
para su posterior union a estas.

Observaciones: La informacion sobre las videoconferencias solo se enviara a su correo
una vez que llene los datos que se pidan en un formulario.

TABLA 13.
Historia de usuario H8

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 8
Nombre: Integracién al sistema EVAI.
Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Descripcién: El modulo de videoconferencias sera integrado como componente al
entorno virtual de aprendizaje integrado (evai).

Observaciones: Ninguna.

TABLA 14.
Historia de usuario H9

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 9
Nombre: Compra Droplet Digital Ocean.
Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Descripcién: Comprar un droplet dependiendo de las especificaciones que se necesite
para el despliegue del modulo

Observaciones: El cliente facilitar4 una cuenta en Digital Ocean donde estara disponible
un monto de dinero para la compra del droplet.

2.2. Disefio

2.2.1. Arquitectura del sistema
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En la Fig. 10 se detalla el disefio del sistema web su estructura y sus componentes

como estara construido desde el inicio al final del despliegue.

Base de Datos ] [ Backend ] [ Frontend ] [ Usuarios
| Controller | | Service | | Actions | |Components|
| Routes | | Model | | Helpers | | Hooks |
[ Interface | [ Hempers || gggy | [ Interfaces | [ Reducers | | patgs
L L.
nede e ]
(9 &
MongoDB JavaScript / TypeScript

Fig. 10. Arquitectura del sistema

Fuente: Propia

2.2.2. Diagrama de procesos

A continuacion, se presenta los diagramas de proceso de las partes del software que

se especifica en la TABLA 1.

2.2.2.1. Diagrama de proceso calendario

Este proceso ayuda a la automatizacion de la gestién de videoconferencias. En la

Fig. 11 podemos ver todos los pasos que realiza el proceso de calendario.
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Diagrama Calendario

Administrador Sistema Usuario
| Imicio |
) Ingresar Datos Proceso
L L
JETEET SRR g Login "] Autentificacion
. Ingresar
— Registrado Sl ;
HO g > Sistema
v
Seleccion dia Creacion y Ver )
creacion de » cl;‘rer(;rjc?a Sl-»{ publicacion de »| videconferencias —m steeu-lfnf:flg::r:cia
videoconferencia videoconferencia publicadas
'y T i
NO: NO )
Registro a
actividad
Envio de
informacion a |« I co[:raetgtsos <
correo
CFIN

Fig. 11. Diagrama de proceso calendario

Fuente: Propia

2.2.2.2. Diagrama de proceso videoconferencias

Este proceso ayuda a la creacién de videoconferencias. En la Fig. 12 podemos ver

todos los pasos que realiza el proceso de videoconferencias.
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Videoconferencias

Administrador Sistema
Inicio
: .| Acceder URL R Proceso
e | videconferencia 7| Autenfificacién
A l
NO Registrado

Usuario

Escoger
configuracion de
inicio de
videoconferencia

v

Activar
configuracion

para unirse a
videoconferencia

Dar acceso

h 4

Inicia
videoconferencia

FIN

Permiso

;} Creacion prejoin I

.| Ingresa al link de

"|la videconferencia

Ingreso de nombre y

—» configuracion de

microfono y camara

h 4

.| Pedir permiso para

HO

ingresar reunion

Fig. 12. Diagrama de proceso videoconferencia

Fuente: Propia

2.2.3. Arquitectura base de datos

Se detalla el modelo del base de datos NoSQL en mongoDB que utiliza el sistema

web, cabe aclarar que a diferencia de las bases de datos relaciones que cuentan con tablas,

columnas, filas o esquemas para organizar y obtener datos, mongoDB no sigue este tipo de

organizacion, sino que guarda una estructura de datos JSON (Giordani et al., 2021), en la se

Fig. 13 da un ejemplo del cémo se estructuran los datos en JSON.
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_id: ObjectId("61d24ee8d3ach368112e3c8b™)
nombre: “revision tesis
link: " "

img: "575582318. jpeg”

fecha: 2822-81-31T722:58:00.008+080: 82
detalle: "Esta reuino trate de”

title: "curso angular”

w8

Fig. 13. Estructura de datos JSON en mongoDB

Fuente: Propia

A continuacion, en la Fig. 14 se muestra el modelo de la base de datos que sirve

para el registro de informacion de la gestion de videoconferencias.

required:
I

link: {

required:

JLJ
fecha: {

required:

JL1

detalle: {
required:

}s

title: {

ollection: ‘meeting’

default model<i meeting_doc

Fig. 14. Modelo base de datos noSQL meeting

Fuente: Propia

2.3. Codificacion
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En la codificacion del sistema se realizé la configuracion de las diferentes

herramientas y se desarrolla el sistema web.

2.3.1. Configuracion del entorno de desarrollo

En este bloque se realiz6 todas las instalaciones y configuraciones de las

herramientas que se usaron para el desarrollo del sistema en la TABLA 15 se da un breve

detalla del software usado.

TABLA 15.
Software necesario

Software Detalle

Visual Code IDE escogida para realzar la
codificaciébn por su versatilidad y
rapidez para escribir cédigo.

Postman Postman es una aplicacion de cliente
http que nos permite realizar pruebas
API.

MongoDB Base de datos NoSQL orientado a
documentos.

MongoDB Compass Es una interfaz gréafica que facilita el

uso y la gestion de MongoDB

Google Chrome Navegador web donde se desplegara
el sistema para pruebas.

Git Software para el control de versiones

Docker Ayuda al despliegue de aplicaciones
en contenedores.
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2.3.2. Creacion de variables de entorno

En este bloque se realiz6 creacion de variables de entorno que permite configurar el
software separado del cddigo. Para calendario se usa 2 tipos de variables de entorno
development y production en la Fig. 15 se da un ejemplo de como son las variables de entorno
usadas en el sistema, para las videoconferencias se usa otro tipo de variable de entorno

llamado jitisi enviroment.

PORT=4008
DB_HOST=localhost

DB _USER=root

DB _PASSWORD=
DB_NAME=Agenda
UserMail=

PasswordMail=
HostMail=xxxx@gmail.com

Fig. 15. Ejemplo de variables de entorno

Fuente: Propia

o Development: Son variables de entorno de tipo desarrollador que sirven cuando el

sistema es ejecutado en localhost.

e Production: Son variables de entorno de tipo produccion que sirven cuando el sistema

es desplegado para el consumo del cliente.

¢ Jitsi enviroment: Variables de entrono jitsi que sirve para configurar el sistema y sirve
para desplegar a produccion en la Fig. 16 se observa las variables mas basicas

necesarias para produccion.
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# Configuraciones Basicas

# HTTP port
HTTP_PORT=800@

# HTTPS port
HTTPS_PORT=8443

# Zona horaria del sistema
TZ=America/Guayaquil

# URL publica para el servicio web
#PUBLIC URL=https://jitsitest.me

# Controle si la funcidn del lobby debe estar habilitada o no
#ENABLE_LOBBY=1

# Mostrar pagina pre incial antes de entrar a meeting
#ENABLE_PREJOIN_PAGE=0

# Mostrar pagina de bienvenida
#ENABLE_WELCOME_PAGE=1

# Mostrar pagina de despedida
#ENABLE_CLOSE_PAGE=@

# Habilitar salas para grupos pequefios
ENAELE_BREAKOUT ROOM5=1

#
# Configuraciodn de autenticacidn

#

# Habilitar la autenticacidn
#ENABLE_AUTH=1

# Habilitar el acceso de invitados
#ENABLE GUESTS=1

Fig. 16. Variables de entorno jitsi

Fuente: Propia

2.3.3. Configuracién y ejecucion de la base de datos NoSQL de calendario

Para la configuracion y ejecucion de la base de datos mongoDB se hizo uso de la

libreria moongose que sirve para hacer la conexién y gestion de datos desde el cédigo.
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Configuracién base de datos mongoDB: en esta configuracion se puede ver en la Fig.
17, se hace uso de las variables de entrono de la Fig. 15 que dependiendo de donde
se ejecute el proyecto tomara las variables de development o production y hara la

conexién mediante la libreria de mongoose.

rt { ConnectOptions } from °
1

NODE_ENV,

DB_USER,

DE_PASSWORD,

DB_HOST,

DE_NAME,

DE_PORT,

rt M ion: ConnectOptions = {

autoIndex:

maxPoolSize: 18,

socketTimeoutMs: 45688,
rverselectionTimeoutMS: Seea,

DB_USER}:${DB_
return rest

Fig. 17. Configuracién base de datos mongoDB

Fuente: Propia

Ejecucion base de datos mongoDB: Cuando la configuracion es correcta se procede
a realizar la conexion cuando se ejecuta el proyecto la base de datos solo sera creada

una vez que se realice una insercion datos ejecutando el modelo de la Fig. 18.

.connect(
cess.env.URLDB,

if {err) throw err

console.log( 'Base de da

Fig. 18. Ejecucién y conexion base de datos mongoDB

Fuente: Propia
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2.3.4. Creacion backend

El backend es el sitio donde se desarrolla y se crea las configuraciones, servicios,
rutas, interfaces y los modelos de la base de datos. El proyecto que se va a ejecutar en un
entorno de desarrollo nodeJS.

Para crear el proyecto de calendario con nodeJS se realiza con el “*npm init -y”

en la Fig. 19 se muestra la creacion del proyecto.

PS C:\Users\jowel\Desktop\tesis-Calendario> npm init
Wrote to C:\Users\jowel\Desktop\tesis-Calendario\package.json:

"name": "tesis-calendario”,
"version™: "1.8.0",
"description™: ™",

"main": "index.js",

"scripts”: {
"test": "echo \"Error: no test specified\"” && exit 1"
}s
"keywords": [],
"author": ™",

"license™: "ISC

Fig. 19. Ejecucién comando creacion backend

Fuente: Propia

En la Fig. 20 se pueda observar la creacion de diferentes carpetas de la estructura de

las carpetas del software donde se comienza a implementar las diferentes clases y métodos.
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~ (g src
% config
> @ database
> @ helpers
& interface

& mail

B models

& routes

> IR server
> B services
appJs
index.ts

Fig. 20. Estructura de las carpetas backend

Fuente: Propia

En cambio, para la creacion del proyecto videoconferencia se hizo descarga del
repositorio oficial de jitisi en github para la posterior construccién del backend con los

siguientes comandos:

o Descarga del repositorio

Para descargar el repositorio oficial de jitsi se aplicé el comando de la Fig. 21.

remote: Enumera

remote: Counting
remote:

Fig. 21. Repositorio oficial jitsi

Fuente: Propia

e Construcciéon backend

Para construir el proyecto debemos instalar todos los paquetes con el comando de la
Fig. 22.
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b npm install

1ipm WARN deprecated @hapi/to

longer supported or

1pm WARN

deprecated

o longer supported

1pm WARN
ated

1pm WARN
recated
1pm WARN

or node <

pm WARN
pm WARN

deprecated uri

deprecated resolve-ur

deprecated sane@

10 dropped,
deprecated
deprecated quer

new code should use the

pm WARN

rsions m
blematic.

deprecated uuic
use Math.
See https:/,

ourne@l.3.2: This version has been deprecated and is
ained

Please see https github.com/Tydell/urix#deprec
2.1: https://github.com/Tydell/resolve-url#dep

Tnerabilities fixed, support f
atures added

"'npm 1install @sideway/ad
ring API is considered Legacy.

se upgrade +to version 7 or higher. Older v
tain circumstances, which is known to be pro
log/math-random for details.

Fig. 22. Instalacion paquetes jitsi

Fuete: Propia

2.3.5. Creacion de rutas en el backend

En este blogue se crean las rutas con la libreria Express que es una infraestructura

web de direccionamiento una aplicacion es fundamentalmente una serie de llamadas a

funciones de middleware (Express, n.d.). Esta libreria proporciona un routing API con

funciones:
e use()
e params()
e route()

También podemos consumir peticiones http como GET, POST, PUT y DELETE, en la

Fig. 23 se muestra las rutas mas basicas usadas.
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er.route

ar . route(
ar . route( reateMeeting oal ' createMeeting)
er.route(
.route( "/ }
-put(up d.si ("img'), editeMeeting)
router.route( "/enviarEmails/:id").post{enviarEmail)

return router

Fig. 23. Creacion de peticiones http

Fuente: Propia

2.3.6. Creacion de servicios en el backend

En este bloque se realiza la creacién de los servicios los cuales nos ayudan a procesar
la informacion que nos viene por las peticiones http, mediante los servicios se puede
interactuar con la base de datos. Estos servicios nos ayudan a crear, editar y eliminar datos

de la base de datos a continuacion se presenta algunos servicios basicos usados.

o getAllMeetings [GET]

e createMeeting [POST]

o deleteMeeting [DELETE]
o editeMeeting [PUT]

En la Fig. 24 se muestra la estructura de uno de los servicios basicos mas usadas en

lo largo de la creacién del cédigo para consumo de peticiones http.
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getAllMeetings
meetingModel .find().ex
if (err) {
return res.status(468).json({
ok: N

s = (
cec( (err:

message:
err,

res.status(208).json{data)

Fig. 24. Método obtencién de todas las videoconferencias

Fuente: Propia

2.3.7. Configuraciéon de Envio de correos en el backend

En este bloque se realiza la configuracion para él envié de la informacion de las
videoconferencias. Para él envié de correos se uso la libreria nodemailer que es una libreria
gue ayuda al envio de correos electrénicos. Para poder configurar nodemailer se hace el uso
de 2 metodos que se presentan a continuacion:

) Encabezados

Método de configuracion de las variables que se pueden observar en la Fig. 25 para
el envio del correo.

import { USER_MAIL, PASSWORD MAIL, HOST MAIL } from

t portCo nf lF:' = I
host: 1AIL,
port: 465,
secure:
auth: {

user:

pass:

Fig. 25. Informaci6n correo

Fuente: Propia

. Transport
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Método de envi6 que se crea a partir de una promesa para asegurar que la informacion
llegue de manera correcta en la Fig. 26 se pude observar parte del cédigo. Transport hace

uso de la configuracion de los encabezados que se ve en la Fig. 25.

- sendMail(emailConfig: SendMail }: Promise<bo
se((res, rej) {
return this.Transporter.sendMail(emailConfig, (err: :
if (er‘r) return rej(fa

return res(true)

Fig. 26. Método envio de correo

Fuente: Propia

2.3.8. Creacion frontend

El frontend es el sitio donde se desarrolla los disefios y se configura el comportamiento
de la ejecucién en el navegador y ademas también se encarga de dar interactividad a los

usuarios.

Para crear el proyecto con react se realiza con el comando "npx create-react-app

proyecto-tesis” en la Fig. 27 se muestra la ejecucién del comando.

$ npx create-react- /

npm WARN exec The ‘r-lﬂuwmu package was not found and will be installed: create-
react-app

npm WARN deprecated ta . : This version of tar is no longer supported, and w
i1l not receive security updates. Please upgrade asap.

Creating a new React app in C:‘\Users‘\jowel'Desktop‘proyecto-tesis.

Installing packages. This might take a couple of minutes.
Installing react, react-dom, and react-scripts with cra-template...

Fig. 27. Ejecucion comando creacioén frontend

Fuente: Propia

En la Fig. 28 se pueda observar la creacion de diferentes carpetas de la estructura

del software donde se comienza a implementar las diferentes clases y métodos.
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nents
> @ helpers

B h

B img

Fig. 28. Estructura de las carpetas frontend

Fuente: Propia

2.3.9. Creacién de componentes en el frontend

Los componentes son funciones que aceptan datos de tipo props que son datos de la

vista y que retornan elementos de tipo react que detalla lo que debe aparecer en pantalla.

Los componentes permiten separar la interfaz de usuario en partes totalmente
independientes una de otra, reutilizables y pensar en cada pieza de forma

aislada.(Componentes y Propiedades — React, n.d.)

En este bloque se realiza la creacién de los componentes que vamos a usar a lo largo
de todo el proyecto, en la Fig. 29 se da un ejemplo de la estructura basica que se usé en

todos los componentes.
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<div className="navbar-ftixed">»
<nav>
<div className="nav-wrapper fixed black™>»
<a href="#" className="brand-logo hide-on-med-and-down">
1171

<ul id="nav-mobile” className="right”>
¢1i>
<Link className="navbar-item" to=",
Convocatoria
</Link>

<lix
<Link className="navbar-item" to="/actas">
Actas
fLink>

handlelogout >

Fig. 29. Componente barra navegacion

Fuente: Propio

2.3.10. Creacion de reducers en el frontend

En Redux, un reducer es una funcién que se encarga de una accién y guarda un
estado anterior de la aplicacién y devuelve un nuevo estado. Una accion describe lo que
sucedié y es trabajo del reducer devolver el nuevo estado basado en esa accién.(Reducers -

Redux En espaiiol, n.d.)

En la Fig. 30 se puede ver un reducer que se encarga de cambiar el estado de cuando
una persona inicia o cierra sesion, este reducer es un ejemplo basico de todos los reducer

usados en el desarrollo del sistema.
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const AuthReducer = (state = imit, action:i action):1i_

ing } = types;
ad } = action;

state = {
..state,
...payload

Fig. 30. Reducer de inicio y cierre de sesion

Fuente: Propia

2.3.11. Creacion de rutas en el frontend

En este bloque se crea las rutas con las cuales podremos navegar entre componentes
dependiendo de la accién del usuario. En la Fig. 31 tenemos la creacion de las rutas en el
caso de que una persona se halla logeado de manera correcta entra al sistema o en el caso
de haber introducido mal las credenciales el usuario es redireccionado automaticamente a la
pagina principal.
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or({info:i_redux) => info.auth};

const isAuth = !luid;

<PublicRouter
isAuthenticate={ isAuth
path="/flogin"
exact={ true
Component={ AuthScreen

teRouter
isAuthenticate={ isAuth
path="/"
exact={ f

Companenit={ RootRoutes

Routes;

Fig. 31. Rutas login

Fuente: Propia

2.3.12. Creacion de interfaces en el backend y frontend

TypeScript hace la verificacion de tipos de datos y se centra en la forma en que tienen
estos valores, las interfaces cumplen la funciobn de nombrar estos tipos y forzar a que los
datos se presenten de la manera en que fueron definidos.(TypeScript: Handbook - Interfaces,
n.d.)

En la Fig. 32 se muestra un ejemplo de interfaz basica que se usa en el desarrollo del
proyecto, esta asegura que el tipo de datos que se requiere venga de la forma en la que se

definio el dato.
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export interface i _meeting {
nombre: string
link: string

img: string

fecha: Date
detalle: string
title: string
platform: string

Fig. 32. Interfaz meeting

Fuente: Propia

2.4, Pruebas

2.4.1. Pruebas de carga con Postman

Postman es un software que nos ayuda a consumir peticiones http mediante las cuales
podemos realizar pruebas de carga de API’s. al consumir una API se configuro en el backend

diversos cddigos en el caso de algun error en el tiempo de carga al consumir el API

. Http 500: Erro inesperado por parte del servidor.

° Http 400: El dato solicitado no existe.

° Http 404: No se encuentra el dato solicitado.

° Http 200: Repuesta exitosa el servicio fue ejecutado sin problema.

2.4.1.1. Consumo y validacién de los servicios API

En Postman tenemos la posibilidad de agrupar diferentes requests. A esta capacidad
de Postman se le conoce como colecciones y nos ayuda a organizar nuestras pruebas en la

Fig. 33 imagen podemos ver la coleccion de pruebas.
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~  Tesis Meetings
Crear Meeting
CET Obtener todas las meetings
CET Obtener meetings activas
DEL Eliminar Meeting
PUT Editar meeting
Enivar Correo
Obtener Registrador Meeting

CET Obtener imagenes

Fig. 33. Coleccion http

Fuente: Propia

Para consumir y probar un API se realiza mediante una URL que dependiendo del

servicio HTTP y su configuracion en el backend arroja distintos resultados en la Fig. 34 se

puede ver la introduccion de la URL y la introduccion de datos y en la Fig. 35 se puede ver

el resultado del consuma del API y el tiempo que se demora en consumir la URL.

POST b

Params Authorization

none @ form-data

nomore

link

Q

fecha

(<

detalle

title

(<

platform

fereateMeeting

Headers (8) Body ® Pre-request Script Tests Settings
K-www-form-urlencoded raw binary GraphQL
pruBDEs

2022-01-25T01:50:00.00
Recursos
Recursos

jitsi

Fig. 34. Insercién de URL para a consumir

Fuente: Propia
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Body Cookies eaders (2 Test Results & 2000k 237ms 121KB

Pretty Raw Preview Visualize JSON =
2 "ok™: true,
3 "message”: "Meeting creada vy guardada con éxita”,
4 "data": {
5 nambre": "pruebad”,
B link '
7 img™: '
8 fecha 2022-02-25TO6:50:08.000Z",
g letalle "Recursos”,
10 title": "Recursos ”,
11 platform™: "jitsi”,
12 _id": "s1fB2e1703f00dd3fdc8de25",
13 W'
14 1
15 *

Fig. 35. Resultado de peticion http

Fuente: Propia

2.4.2. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias consisten en aislar pequefias porciones de cédigo y verificar
que estas funcionen de manera correcta, de esta manera aseguramos una correcta

funcionalidad del software. Para las pruebas unitarias se hizo uso de la libreria Jasmine

Jasmine es un marco de pruebas de desarrollo impulsado por el comportamiento para
JavaScript. (Jasmine Para JavaScript, n.d.).

o Configuracién de archivos a testear

Para poder analizar de manera rapida todas las funciones del cédigo en el archivo de
configuracion de Jasmine especificamos el directorio de la carpeta de los servicios del
backend y frontend. En la Fig. 37 se puede ver que se va a probar todo el cédigo que se

encuentre dentro de la carpeta service.
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dl52,

Fig. 36. Configuracion de jasmine pruebas unitarias

Fuente: Propia

) Inicialamos la libreria Jasmine

Una vez especificado los archivos a testear, se procede a configurar el codigo que
iniciara las pruebas de cada funcion. En la Fig. 37 se puede ver una parte del codigo para las

pruebas.
= require(’jasmine');
Jjasmine. L igFi upport/jasmine.json');
jasmine. figureDefaul t er({
showColors:
1
jasmine te();
Fig. 37. Cadigo para inicio de pruebas unitarias
Fuente: Propia
o Ejecucion del codigo y resultados

En la Fig. 38 se puede ver que las pruebas unitarias fueron ejecutadas y finalizadas

con éxito.
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$ node test
Iniciando prueba
Test 1...

Test 2

Test 3...
Test 4...
Los archivos de las carpeta service funcionana de manera correcta

Fig. 38. Resultado pruebas unitarias

Fuente: Propia
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CAPITULO 3

3. Resultados

3.1. Validacion de resultados mediante la ISO 25010

La ISO 25010 analiza la calidad del sitio web utilizando métodos estandar para evaluar
la calidad de uso prestando atencién a la perspectiva del usuario, incluida la eficacia, la
eficiencia, el nivel de satisfaccion del sitio web en satisfacer las necesidades de los

usuarios.(Wulandari & Aristana, 2021)

El software fue validado con la subcarateristica de usabilidad, el andlisis de la calidad
desde el punto de vista de las pruebas de usabilidad se llevé a cabo utilizando un método de
cuestionario que hace referencia al System Usability Scale de Hedelefs Aguilar y Garza
Villegas (2016).

3.2. Metodologia

En el presente proyecto para la evaluacion de usabilidad del moédulo de
videoconferencias se us6 la una version del cuestionario de 10 preguntas adatado al espafiol
de (Hedelefs Aguilar y Garza Villegas, 2016).

El cuestionario este compuesto de las siguientes preguntas:

1. ¢Cree que me gustaria utilizar frecuentemente este sitio web?

2. ¢Encontro el sitio web sencillo?

3. ¢Piensa que el sitio web es facil de usar?

4. ¢Piensa que podria utilizar este sitio web sin el apoyo de un técnico?

5. ¢Encontrd que varias de las funciones en el sitio web estaba bien integradas?
6. ¢Piensa que habia demasiada consistencia en el sitio web?

7. ¢Imagina que la mayoria de las personas podrian aprender a usar este sitio web

muy rapido?
8. ¢Encontré el sitio web muy intuitivo?

9. ¢ Se sintid muy confiado (seguro) al utilizar el sitio web?
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10. ¢ Puede utilizar el sitio web sin tener que aprender algo nuevo?

La respuesta se ha realizado en la escala de Likert, en la TABLA 16 se ha puesto

como puntaje a 5 totalmente de acuerdo y 1 totalmente en desacuerdo segun Sauro (2016).

TABLA 16. Puntuacién para escala de Likert

Respuesta Puntaje
Totalmente en desacuerdo 1
En desacuerdo 2
Ni de acuerdo ni, en desacuerdo 3
De acuerdo 4
Totalmente de acuerdo 5

Fuente: Adaptado de (Sauro & Lewis, 2016)

3.3. Evaluacién

La encuesta se realiz6 a través de la plataforma forms de office 365 a estudiantes de
3 niveles diferentes de la carrera de Ingenieria de Software, con el fin de que los estudiantes
puedan interactuar directamente con el sistema de videoconferencias, el software se
desplego a produccion en digital ocean plataforma que sirve para la creacion servidores y
desplegar aplicaciones, para dar mas seguridad al sistema se hizo la adquisicion de un

dominio y un certificado SSL.

Todo el proceso se realiz6 a través de la plataforma teams con un total de 58
estudiantes, los resultados de las encuestas se pueden observar en la TABLA 17 estructurado
de manera que en la primera fila se observan las respuestas y en la primera columna se

visualiza en orden las preguntas del cuestionario.
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TABLA 17.
Resultados de la encuesta por pregunta

Preguntas Totalmente En Ni de De acuerdo Totalmente

en desacuerdo acuerdo, ni de Cuerdo

desacuerdo en
desacuerdo

Pregunta 1 2 1 7 8 40
Pregunta 2 2 1 5 11 39
Pregunta 3 2 0 5 12 39
Pregunta 4 2 2 5 9 40
Pregunta 5 2 1 5 7 43
Pregunta 6 2 0 9 8 39
Pregunta 7 1 1 4 8 44
Pregunta 8 2 1 5 11 39
Pregunta 9 2 4 5 5 42
Pregunta 10 1 2 5 6 44

3.4. Andélisis de resultados
A continuacion, se detalla el resultado obtenido da cada pregunta de la encuesta

SUS aplicada a los estudiantes.

Pregunta 1: Creo que me gustaria utilizar frecuentemente este sitio web.

En la Fig. 39 que corresponde a la pregunta 1 y en su andlisis se puede observar que

la opcion més votada fue “Total mente de acuerdo” con un 69% de los votos, mientras que la
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segunda opcion mas votada fue “De acuerdo” con un 14% de los votos. Este resultado
muestra que, los usuarios tendrian una gran propension a usar el sitio web de manera

repetitiva.

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

1A = Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

= 69%

Fig. 39. Resultados de la pregunta 1 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 2: Encontré el sitio web sencillo.

En la Fig. 40 que corresponde a la pregunta 2 y en su andlisis se puede observar que
la opcion mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 67% de los votos, mientras que la
segunda opcion mas votada fue “De acuerdo” con un 19% de los votos. Este resultado
muestra que, los usuarios una interfaz bastante sencilla de entender.
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" 3% 29

= Totalmente en desacuerdo

. 19% = En desacuerdo
= Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 40. Resultados de la pregunta 2 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 3: Pienso que el sitio web es facil de usar.

En la Fig. 41 que corresponde a la pregunta 3 y en su analisis se puede observar que
la opcién mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 67% de los votos, mientras que la
segunda opcién mas votada fue “De acuerdo” con un 21% de los votos. Este resultado
muestra que, los usuarios encontraron el sitio web muy interactivo y facil de usar, incluso para

personas que no estén acostumbradas a usar plataformas de videoconferencias.

51



= Totalmente en desacuerdo

= 21% = En desacuerdo
= Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 41. Resultados de la pregunta 3 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 4: Pienso que podré utilizar este sitio web sin el apoyo de personal técnico.

En la Fig. 42 que corresponde a la pregunta 4 y en su analisis se puede observar que
la opcion mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 69% de los votos, mientras que la
segunda opciéon mas votada fue “De acuerdo” con un 16% de los votos. Este resultado
muestra que, que los usuarios necesitan poca 0 ninguna ayuda para interactuar con el sitio

web.
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= 3% = 3%

= Totalmente en desacuerdo

. 16% = En desacuerdo
= Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 42. Resultados de la pregunta 4 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 5: Encontré que varias de las funciones en el sitio en el sitio web estaban

bien integradas.

En la Fig. 43 que corresponde a la pregunta 5 y en su andlisis se puede observar que
la opcién mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 74% de los votos, mientras que la
segunda opcidon mas votada fue “De acuerdo” con un 12% de los votos. Este resultado
muestra que, todos los componentes usados en el software son funcidneles y que no existe
problema en la interaccion entre las funciones del software.
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" 3% 29

= 12% = Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo
= Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 43. Resultados de la pregunta 5 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 6: Pensé que habia demasiada consistencia en el sitio web.

En la Fig. 44 que corresponde a la pregunta 6 y en su andlisis se puede observar que
la opcién mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 67% de los votos, mientras que la
segunda opcidon mas votada fue “De acuerdo” con un 14% de los votos. Este resultado
muestra que, el sitio web tienen es estable y coherente al momento de mostrar informacion

requerida.
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= 3% " 0%

= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo

. 14% = Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 44. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 7: Me imagino que la mayoria de las personas podrian aprender a usar este
sitio web muy rapido.

En la Fig. 45 que corresponde a la pregunta 7 y en su andlisis se puede observar que
la opcidon mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 76% de los votos, mientras que la
segunda opcion mas votada fue “De acuerdo” con un 14% de los votos. Este resultado
muestra que, personan no expertas podrian usar el sitio web con facilidad.
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= 2%

" 1%

" 14%
= Totalmente en desacuerdo
= En desacuerdo
= Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 45. Resultados de la pregunta 7 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 8: Encontré el sitio web muy intuitivo.

En la Fig. 46 que corresponde a la pregunta 7 y en su andlisis se puede observar que
la opcién mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 67% de los votos, mientras que la
segunda opcién mas votada fue “De acuerdo” con un 19% de los votos. Este resultado
muestra que, el usuario muestra una clara apreciacion de lo que debe hacer al momento de
ejecutar alguna accion dentro del sistema web.
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" 3% 29

= Totalmente en desacuerdo

. 19% = En desacuerdo
= Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 46. Resultados de la pregunta 8 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 9: Me senti muy confiado (seguro) al utilizar el sitio web.

En la Fig. 47 que corresponde a la pregunta 7 y en su andlisis se puede observar que
la opcién mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 72% de los votos, mientras que la
segunda opcion mas votada fue “De acuerdo” con un 9% de los votos. Este resultado muestra
gue, el usuario siente confianza es el uso del sistema su experticia no ha sido afectada por

algun error.
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" 3%

= Totalmente en desacuerdo

. 9% = En desacuerdo
= Ni acuerdo, ni en desacuerdo
= De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 47. Resultados de la pregunta 9 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

Pregunta 10: Pude utilizar el sitio web sin tener que aprender nada nuevo.

En la Fig. 48 que corresponde a la pregunta 7 y en su andlisis se puede observar que
la opcidon mas votada fue “Total mente de acuerdo” con un 72% de los votos, mientras que la
segunda opcion mas votada fue “De acuerdo” con un 9% de los votos. Este resultado muestra
que, el uso del sitio de videoconferencias es facil de entender y no necesita de mucho

conocimiento acerca de aplicaciones de videoconferencia para aprender a usar el software.
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" 2% m 3%

10%
= Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo
= Ni acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Fig. 48. Resultados de la pregunta 10 de la encuesta SUS

Fuente: Propia

3.5. Interpretaciéon de resultados

En este bloque se analiza la encuesta (SUS) para obtener el resultado de la usabilidad
del software. Para esto hacemos uso de la escala de Likert visto en la TABLA 16 y el método
para valorar las opciones se dividen en preguntas pares donde 1 es “Totalmente en
desacuerdo” y 5 es “Totalmente de acuerdo” y para preguntas impares la puntuacion se
invierte donde 1 es “Totalmente de acuerdo” y 5 es “Totalmente en desacuerdo”, en TABLA

18 la se da a conocer mas a detalle cada uno de los casos.

TABLA 18.
Valoracion de las respuestas de escala SUS

Opciones Preguntas pares Preguntas impares

Totalmente en desacuerdo 5 1
En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerdo

R N W b
g b~ WODN

Totalmente de acuerdo
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Tomamos cada una de las encuestas individualmente y se procede a dar el puntaje
Teniendo en cuenta la valoracion de las respuestas de la escala SUS vista en la TABLA 18
en la () se indexo el resultado de cada una de las encuestas clasificado por pregunta y numero

de encuestado.

TABLA 19.
Puntuacién individual de cada encuesta

Preguntas
Encuesta
PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
1 5 2 5 1 4 1 5 2 1 5
2 5 1 5 1 5 3 5 1 1 5
3 5 1 5 1 5 1 5 1 1 5
56 3 3 5 2 2 2 5 2 4 3
57 5 1 5 1 5 1 5 1 1 5
58 5 1 5 1 5 1 5 1 1 5

Una vez colocados los valores de cada respuesta individualmente de cada
encuestado, se hace una sumatoria de las preguntas pares(Y) y las preguntas impares(X) de
cada encuesta, en la TABLA 20 se puede observar la sumatoria de las preguntas pares he
impares de cada uno de los encuestados aplicando la siguiente formulas
X=P1+P3+P5+P7+P9y Y=P2+P4+P6+P8+P10
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TABLA 20.
Sumatoria Preguntas pares e impares

Encuesta P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 X Y
1 5 2 5 1 4 1 5 2 5 1 24 7
2 5 1 5 1 5 3 5 1 5 5 25 11
3 5 1 5 1 5 1 5 1 5 5 25 9
56 3 3 5 2 2 2 5 2 2 3 17 12
57 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 25 5
58 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 25 5

Una vez hecho la sumatoria de las preguntas pares(Y) e impares (X), se aplica las

siguientes formulas X0=X-5 y Y0=25-Y, estas 2 datos son muy importantes para poder
obtener el grado SUS aplicando la siguiente formula SUS=(X0+Y0)*2.5. En la TABLA 21 se

puede ver el grado SUS de cada encuesta y el promedio SUS total de todas la encuesta.

TABLA 21.
Promedio de la escala SUS

Encuesta X Y X0 YO SUS
1 24 7 19 18 92.5
2 25 11 20 18 95

3 25 9 20 20 100

56 17 14 12 11 57.5

57 25 5 20 20 100

58 25 5 20 20 100
Promedio 86.81

El promedio de las 58 encuestas realizadas a los estudiantes de la carrera de

ingenieria en software es de 86.67 que arrojan un grado B que significa que la usabilidad del

software es buena y acptable en la Fig. 49 podemos observar la escala de calificacion SUS.
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System Usability Score

excellent

worst imaginable
0 10 20 I 30 I 40 SOI 60 70 1 80 90 100 I

poor ok good best imaginable

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

Fig. 49. Grado de calificacion SUS

Fuente: Adaptado de (The System Usability Scale & How It's Used in UX | Adobe XD Ideas, 2021.)
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CONCLUSIONES

Se logré consolidar los procedimientos que enmarcan los procesos académicos
ejecutados al interior de la empresa, lo cual representa una disminucion en los tiempos de las
actividades, asi como la optimizacion de los servicios ofertados, lo cual genera un aumento

en la calidad del proceso de aprendizaje.

Larevision literaria permitio tener informacion solida y efectiva que fue Gtil para realizar
el marco tedrico, en lo referente a tecnologias y herramientas que se necesitan para el

desarrollo de la aplicacion web.

La Implementacién del software sobre plataformas web permite interactuar de manera
facil y sencilla con otros médulos del sistema EVAI, ademas posibilita la comunicacion directa

con el cliente y el administrador del sistema.

Ante la necesidad de mejorar y fortalecer los procesos académicos, se hizo uso de la
ISO-25010 que permiti6 ver el grado usabilidad del software mediante la creacion de
encuestas, que por medio del método de system usability score, que facilité el proceso de
evidenciar los resultados obtenidos en el capitulo de validacién de resultados, también ayudo
a evidenciar que procesos mejoraron y fueron fortalecidos y que otros procesos deben

mejorar.
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RECOMENDACIONES

La encuesta de usabilidad SUS debe ser usadas para encuestas que contengan 10
preguntas y 5 respuestas, porque su andlisis matematico y estadistico esta elaborado para
este rango de respuestas. Si se desea ampliar las preguntas y repuesta se deberia buscar
otra metodologia.

Digital Ocean es un excelente servidor para alojamiento de cualquier tipo de
aplicacion, en este tipo de servidores ese necesario configurar todo desde cero debido a que
es una maquina virtual en un sistema operativo Linux, se sugiere realizar investigaciones de
servicios en la nube donde Unicamente se deba desplegar la aplicacién y que estos servicios

se encarguen de la seguridad del servidor.

Se sugiere el uso de la metodologia XP solo en proyectos a corto plazo ya que tiene
tanto ventajas como desventajas, entre los beneficios se destacan la satisfaccion del cliente,
programacion organizada e implementacion una forma de trabajo donde se adapta facilmente
a la circunstancia, entre las desventajas se encuentran que XP es una metodologia que
trabaja de forma rpida y de cambios constantes que da una carga mas pesada trabajo a

todos los roles.
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ANEXOS

Anexo A: Encuesta de usabilidad SUS

A continuacién, se muestra la encuesta de escala de usabilidad del sistema de
videoconferencias.

Encuesta de Usabilidad para el
Sistema Web de Videoconferencias

Jitsi

El prop6sito es medir la interaccion del modulo de E-leamning y evaluaciones entre los usuarios y la aplicacion
web, verificando que los usuarios consigan sus objetivos de forma sencilla, intuitiva, agradable y segura.

Para ello se debera evaluar mediante preguntas los siguientes factores principales de la usabilidad como son:
« Eficiendia: el usuario satisface la necesidad de su bisqueda.
« Eficacia: el usuario logra rapidamente alcanzar su cometido.
« Satisfaccion: el usuario se sintio agradable al navegar por el sitio web.

Totalmente en Ni de acuerde ni en
En desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

Cree gue me gustaria
utilizar frecuentemente O O O O @)
este sitio web.
Encontré el sitio web ) Ia) ) O )
SQHC\HO p— R R R Ry
Piensa que el sitio web — — — — —~
es facil de usar. I‘J I\J I\’I = o
Piensa que podré utilizar
este sitio web sin el ) ~ ~ ~ ~
apoyo de personal = = = = =
técnico.
Encontré que varias de
las funciones en el sitio ) ~ ~ ~ )
web estaban bien = = = = =
integradas
Piensa que habia
demasiada consistencia @) @) @) @) @)
en el sitio web.
Imagina que la mayoria
de las personas podrian ~ ~ ~ ~ ~
aprender a usar este sitio = = = = =
web muy rapido
Encontré el sitio web — — — — —
muy intuitivo, '*—" "—" "—" "-" o
Se sintio muy confiado

= o Ty Y Y ™y '
(sequro) al utilizar el sitio @ @) @) @) @]
web.
Puede utilizar el sitio web

i ') . It

sin tener que aprender @) (@) @] (@) )

algo nuevo.
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