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RESUMEN

Generalmente la documentacién de un proyecto de software es uno de los problemas a
los que se enfrentan los desarrolladores y muchas empresas de ingenieria en todo el
mundo. Con la filosofia agil es posible generar artefactos precisos que ayudan a la
elaboracion de los proyectos de software. En el presente articulo se presentan un
conjunto de buenas practicas y artefactos generados en la construccion de
aplicaciones web progresivas a través de eventos y actividades del marco de trabajo
SCRUM. La metodologia propuesta para el desarrollo de proyectos de software se
divide en cuatro areas importantes: la fundamentacion, la ingenieria de requisitos, la
implementacion y el despliegue. En cada area proponemos un conjunto de artefactos
precisos que logran cumplir con la documentaciéon Optima para la construccion de
aplicaciones informaticas. La comprobacién de la metodologia se realiz6 con el
desarrollo de una plataforma web para implementar el modelo pedagogico de aula
invertida en el contexto de la taxonomia revisada de Bloom.

ABSTRACT

Generally the documentation of a software project is one of the problems faced by
developers and many engineering companies around the world. With the agile
philosophy it is possible to generate precise artifacts that help the development of
software projects. In this article we present a set of good practices and artifacts
generated in the construction of progressive web applications through events and
activities of the SCRUM framework. The proposed methodology for the development of
software projects is divided into four important areas: the fundamentals, the
requirements engineering, the implementation and the deployment. In each area we
propose a set of precise artifacts that manage to comply with the optimal
documentation for the construction of computer software. Testing the methodology
was carried out with the development of a web platform to implement the flipped
classroom pedagogical model in the context of Bloom's revised taxonomy.

* Recibido: 21 de junio 2023 * Aceptado: 31 de agosto 2023 ¢ Publicado en linea: 4 de noviembre 2023

1. INTRODUCCION

encuentren y utilicen de manera efectiva la
documentacion sobre un proyecto, pero

La elaboracion de software moderno generalmente la documentaciéon de un
requiere que los desarrolladores elaboren, proyecto de software es uno de los problemas
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a los que se enfrentan los desarrolladores y
muchas empresas de ingenieria en todo el
mundo, debido a que la mayoria de las veces
se preocupan por desarrollar el producto lo
mas rapido posible, evitando la pérdida de
tiempo en elaborar artefactos que
contribuyan a la calidad. Esto sucede
igualmente con FreeLancer y Microempresas
que ofrecen servicios de ingenieria de
software. A pesar de esto, los desarrolladores
eventualmente superan estos problemas,
pero no tienen forma de compartir lo que
aprendieron y la mayoria de las veces no
elaboran documentacion efectiva [1].

Aunado a esto y derivado de la corriente de

la cuarta Revolucion Industrial y el
surgimiento de la Transformacion Digital, las
organizaciones se dieron a la tarea de
implementar (de la mano de la tecnologia)
técnicas y métodos mas eficientes que
combinados con herramientas tecnologicas y
buenas practicas de trabajo en equipo, logran
alcanzar altos estandares de calidad en la
creacion de productos y servicios [2].

A partir de ello, la ingenieria de software
presentd un crecimiento extraordinario y
aunado a la pandemia COVID 19 se abrieron
nuevos modelos de negocios especificamente
a través de internet como aplicaciones
moviles, aplicaciones web, servicios en la
nube, inteligencia artificial, etc. Ademas,
muchos  individuos y  organizaciones
acuflaron las metodologias agiles y en
particular se identificaron con el marco de
trabajo scrum para la construccion de
productos de software [3]; sin embargo,
scrum no determina en detalle como realizar
el trabajo de desarrollo, por el contrario,
propone como gestionar el proceso de
desarrollo de software para que tenga éxito y
la capacidad de los equipos de desarrollo para
organizar su propio trabajo [4].

Derivado de lo anterior y con los buenos
resultados que ofrece la filosofia agil, se
selecciona y se acomodan un conjunto de
artefactos y herramientas de los marcos de
trabajo mas utilizados para la ingenieria de

software, como son: RUP, XP, RAD, Kanban,
DSDM, FDD y Crystal, que nos permiten la
realizacion de proyectos de software bajo la
gestion del marco de trabajo scrum y con un
enfoque de desarrollo orientado objetos [5].

Fliclassroom es el caso de estudio que se
aborda en esta investigacion, se refiere a una
plataforma web disefiada para aplicar el
modelo de aula invertida bajo la taxonomia
revisada de bloom. Los artefactos que se
muestran en este articulo representan los
elementos generados en cada etapa de la
metodologia. Esta plataforma fue desarrollada
con la Arquitectura Orientada a Servicios,
REST [6]; del lado del API BackEnd, utilizamos

Python, Django, Rest Framework vy
PostgreSql; del lado del FrontEnd utilizamos,
node, nuxt, vuejs, vuetify; cada lado

soportado por el sistema operativo Amazon
Linux 2 AMI, con servidor web nginx modo

Proxy.

El presente documento estd organizado en
las siguientes secciones: lo relativo a la
descripcion conceptual de los artefactos que
comprenden la metodologia se detallan en la
seccion 2; en la seccion 3 se explican y se
visualizan los artefactos que fueron creados
para el desarrollo del proyecto de software
fliclassroom; en la seccion 4, se describen los
resultados del proyecto y en la secciéon 5 se
relatan las conclusiones y analisis de los
resultados obtenidos en la construccion del
software a partir de los artefactos obtenidos
en todo el ciclo de trabajo.

2 METODOLOGIA

El enfoque de la metodologia implementada
se centra en generar solo los artefactos
necesarios para los cuatro bloques
principales de la ingenieria de software,
comenzando con el bloque uno llamada
Fundamentos del Proyecto, donde se generan
artefactos que dan el conocimiento
convergente del problema y sus soluciones
técnicas. El bloque dos representa la
Ingenieria de Requisitos y el Modelado; y
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establece la generacion de artefactos y
actividades que dan el conocimiento técnico-
cientifico de manera especifica. El bloque tres
Implementacion, establece generar artefactos
de integracion continua y los casos de
pruebas enfocandose en la construccion
correcta de los moédulos que conforman el
sistema. El Despliegue identifica el bloque
cuatro donde se generan artefactos vy
actividades que son ttiles para la distribucion
y permanencia del software [7], como se
muestra en la Figura 1.

ARTEFACTOS

ARTEFACTOS

« Linea de tiempo
« Estado de
* Modelo de pro

Negocio

Meeting
* Roles de usuari

Fundamentacion
del proyecto

Ingenieria de
Requisitos

ARTEFACTOS ARTEFACTOS

Despliegue Implementacion

« Configuracién de
despliegue
* Registro de software

Figura 1. Metodologia de documentacioén para la
construccion de proyectos de software.

2.1. Etapa fundamentacion del proyecto

* Artefacto Linea del Tiempo: Consiste en
diseiar una linea del tiempo que establezca
el contenido del estado del arte y frontera
del conocimiento del proyecto de software a
realizar o de la problematica a solucionar,
para  asimilar  conceptos, establecer
fundamentos tedéricos 'y técnicos e
identificar alternativas [8].

* Artefacto Estado de la Técnica: También se
conoce como estado del arte y se refiere a
todos aquellos desarrollos de dltima
tecnologia relacionados con el proyecto, que
han sido acogidos y probados en la industria
[9].

* Artefacto Modelado de Proceso de
Negocios: Técnica que consiste en una
representacion visual a través de figuras del
flujo de un proceso de negocio. El Business
Process Model and Notation es una notacion

estandarizada internacional para crear
modelos de negocios [10].
* Artefacto Glosario de Negocios: Un

conjunto de vocabulario especifico propio
del negocio o contexto a realizar el proyecto
de software [11].

* Artefacto Spring Planning Meeting: Es el
documento que detalla los temas, requisitos
y actividades tratados en la reunion de
planeacion con el cliente; ademas establece
las actividades del proyecto organizadas por
épicas, sprint, horas de trabajo y fechas, con
el fin de utilizarlo como guia en todo el
proceso de construccion del proyecto [4].

* Artefacto Roles de Usuario: Documento que
enlista y describe el tipo de trabajo que
realizan los miembros en un sistema de
informacion [12].

2.2. Etapa ingenieria de requisitos

* Artefacto Médulos del Sistema: Documento
que describe las tareas categorizadas por
secciones o areas de procesamiento de
informacion [7].

+ Artefacto Historias de Usuario: Es una
representacion objetiva de los requisitos de
software, a través de palabras cortas y
comunes del usuario [12].

* Artefacto Seleccion de Tecnologia: Cuadro
comparativo de caracteristicas y
funcionalidades de software, hardware o
herramientas tecnoldgicas, que permiten
detectar las ventajas de unas sobre otras
[13].

* Artefacto Entrenamiento de Tecnologia:
Cuadro que describe los modulos de
programacién realizados por el equipo de
desarrollo para obtener expertis en la
tecnologia seleccionada [13].

* Artefacto Modelo a Bloques: Fl diagrama a
bloques representa la idea grafica de un
proceso de produccion, esquematiza las
fases de un proceso o del funcionamiento de
un sistema [14].

* Artefacto Modelado de la Base de Datos:
Diagrama que esquematiza las tablas,
atributos y relaciones que participan en el
contexto del proyecto de software [15].
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* Artefacto Disefio de Pantallas: Este
artefacto describe visualmente, a través de
un borrador, como se veran y se deben
programar las interfaces de la aplicacion. El
diseio de pantallas es el documento
homologo a los planos de un arquitecto,
permitiendo delimitar los componentes
visuales que se programaran [16].

2.3. Etapa Implementacion

* Artefacto  Estrategia de Integracion
Continua: Documento que establece el lugar
y la manera en que se realizaran los cambios
en los artefactos de codigo. Especifica las
ramas de programacion y modo de
versionado, asi como el administrador de la
integracion [17].

* Artefacto Casos de Prueba: Tabla donde se
describe a detalle las pruebas de
funcionalidad y los resultados obtenidos en
dicha prueba [18].

2.4. Etapa despliegue

* Artefacto Configuracion de Despliegue:
Documento que describe el hardware,
software y recursos necesarios para la
configuracion y ejecucion del software [19].

* Artefacto Registro de Software: Documento
que especifica legalmente un namero oficial
con el cual ha sido registrado un programa
de computo en el Instituto Nacional del
Derecho de Autor en México [20].

3. DESARROLLO
3.1. Artefacto Linea del Tiempo

El artefacto linea del tiempo que se observa
en la Figura 2, fue generada para comprender
los eventos, personas y acciones que jugaron
un rol en la trayectoria de la metodologia de
aula invertida y la taxonomia de Bloom [8].
Con este artefacto, identificamos que fue
desde 1956, donde se empez6 a proponer la
taxonomia de Bloom y que se renové en el
2001, ademas, que, en 2008, se propuso una
modificacion para la era digital. También se

identifico6 que el término aula invertida, se
plante6 desde el afio 2000 por Lage, Platt y
Treglia, sin embargo, fue Berman y Samms
que le dieron el nombre de Flipped Classroom
al hecho de dejar recursos grabados para los
estudiantes que no asistian a clases y los
podian ver desde sus casas. También
identificamos que, en el afo 2006, inicio
Khan Academy, plataforma educativa sin fines
de lucro con el proposito de compartir
conocimiento a través de internet.

3.2. Artefacto Estado de la Técnica

La creacion del artefacto estado de la
técnica visualizado en la Tabla 1, nos permitio
identificar las caracteristicas de las
plataformas similares a nuestro proyecto [9],
con lo cual logramos determinar el disefo del
mismo. Examinamos que algunas plataformas
existentes como Clasflow y Actively learning
utilizan la pila de tecnologia REACT, y otras
como Khan Academy, fueron disefiadas con la
tecnologia TypeScript y GraphQL.

3.3. Artefacto Modelo de Procesos de
Negocio

El proceso de negocios “creacion de aula
invertida’, identifica dos roles, el maestro y el
sistema, iniciando el proceso por un maestro
que accede a la seccion de aula invertida y el
sistema responde con un formulario que es
llenado por el maestro; al finalizar el llenado
del formulario es validado y si cumple con los
datos minimos se procede a grabar mediante
el APl y se muestra una seccion para dar de
alta las actividades, a continuacion el maestro
solicita a través de un boton crear actividades
para esa aula, el sistema muestra un
formulario y permite la captura de la
actividad, la valida y graba mediante el API
segun corresponda, como se muestra en la
Figura 3.

3.4. Artefacto Sprint Planning Meeting
La Tabla 2, representa los datos técnicos de

la reunién de planeacion del sprint, se
describieron los temas y objetivos tratados en
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la reunion de planeacion, los integrantes que
participaron y los acuerdos establecidos.

proyecto,

clasificados por épicas,
semanas, dias, horas y fechas.

sprint,
Este

Consecuentemente, en la Figura 4 artefactonormalmente se va completando en

denominada pila de requisitos(backlog) [4], se
describen los requisitos que obtuvimos del

Tabla 1. Cuadro Comparativo de Tecnologias

el transcurso de la etapa 1 y 2 de
metodologia.

la

Descripcién Funciones Caracteristicas
ClassFlow 1. Pizarra instantanea + Framework Javascript React
2. Creacion de cuestionario + Editor Ckeditor
Es un software de nube que ayudaa 3. Creacion de lecciones * Reproductor de video Videols
impartir clases. ClassFlow, utilizada 4. Creacion de actividades + Miscelanea Webpack, babel
tanto por profesores como por 5. Compartir y comercializar lecciones « Servidor web Apache
estudiantes, permite ofrecer clases 6. Capacidad de unirse a la clase con una direcciéon web + UI Framework Kendo UI
7. Conexién a Dropbox, OneDrive, Google drive « Ruta backend
8. Administrar cuenta de usuario https: //prod.classflow.es/classflow/#! /
9. Cambiar contrasefia
10. Dar de alta el nombre del centro educativo
11. Login con Facebook, Gmail
Actively Learn 1. Permite seleccionar lecciones interactivas en diversos topicos «Framework JavaScript REACT, JSS, Backbone.js
2. Permite crear cuentas como profesores y estudiantes «Gestor de incidencias Raygun
Es un plan de estudios digital 3. Permite agregar estudiantes a las clases *Miscelanea Webpack
galardonado que impulsa la 4. Reproduce sonido de lectura «Graficos Javascript Chart.js
participaciéon y la equidad de los 5. Permite ver en modo estudiante como qued6 grabada la clase *Motor de busqueda Argolia
estudiantes a través de un 6. Las lecciones son como cuestionarios que se van «Procesador de pago stripe
aprendizaje mas profundo. respondiendo. «UI Frameworks bootstrap, MUI
7. Al crear una clase la plataforma envia correo electrénico al «Javascript Jquery, Moment, Web-vitals,
profesor. Underscore.js
8. Permite modificar el tamano del texto colores, justificacion. «Livechat Intercom

«Crm Intercom

Taxonomia de Bloom

Corresponde a la clasificacion
de dominios cognitivos; la cual
asume que el aprendizaje a
niveles superiores depende de
la adquisicién del conocimiento
y habilidades de ciertos niveles
inferiores

Aprendizaje Activo Lage, platty Treglia Mazur y Crouch
Los estudiantes Plantearon los plantean un
participan [en el deberes en clase y esquema de

aprendizaje activo] las lecciones en trabajo llamado

cuando estan haciendo | |casa, denominaron “instruccién de
algo ademas de a esto: Inverted pares” (peer
escuchar pasivamente classroom instruction)

conocimiento a través de | | aula invertida es el
recursos digitales videos | [ uso de tecnologia

Khan '.A'cademy : Berman y Samms Flipped Leaming
Organizacion educativa . La instruccidn se
= Flipped Classroom,
sin fines de lucro, su i : entrega fuera del aula a
As i Le diferencla través de videos u otras
propésito compartir propuesta en el

tecnologias, liberanda
tiempo de clase para

i 3 integrar estrategias de
interactivos y ejercicios multimedia. aprendizaje activo

T

Y H \—i l
[oe [T ese T e THT e JJIT o J]I1 e 11
f 1 f

S

— [E—
S8 I 3 [
— \

Flipped Classroom

Mastery Walvoord y Johnson Baker Taxonomia
learning Anderson revisada de Jonathan Bergmann y
erfaminbi BoRaRenadals dsrde A ese mismo Bloom Aaron Sams crean el
enjamm. o Iosistud\'antes antes ge || Modelo Lo Bloom, Lorin enfoque Flipped
Aprendiendo la clase deben tener llamé Anderson y Classoam, grabansus,
para dominar primar Acarcamient Classroom David R clases para los
2 i ' estudiantes que no
con el contenido. fiip Krathwohl 9

acudian.

Jaxonomky Flipped Classroom JED.Ed
de Bloom Conps'rste en asignara Plataforma
i internacional
paralaera los estudiantes P
digital textos, videos o para g
sontenidos maestros creen
Ardrew adicionales para Sus propias
Churches P lecciones
revisar fuera de clase. " .
interactivas

Red de
Aprendizaje
Invertido
Comunidad de
educadores que
utilizan y estan
interesados en el
aula invertida

Figura 2. Linea del Tiempo del Proyecto Fliclassroom.

NO [ ——

sistema
X

Presenta B @ Grabacién de datos
formulario de Validacion > y presenta istado
creacion V4 de actividades

CREAR AULA INVERTIDA

Sin errores?

Presenta
formulario de Validacion
creacion

Sin errores?

Formulariohtm

Maestro

Sesion iniciada

’OLF\@Z?:;\ Clic en boton
rio y Crear Actividad
envia

Figura 3. Proceso de Negocios Crear Aula Invertida.
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PILA DE REQUISITOS (backlog)
2022 2023
a o o 3 g4 @ @ & 3 o d o
Cve Requisito Descripcién spint | s [pjn @ 33833 Fa d9849¢2
3
Epic Fundamentos del proyecto
Estudiar los antecedentes, teorias y
T " experiencias didacticas implementados en
Flic-2 E}Iseno de lalinea de el modelo pedagégico de aula invertida y la 1 1 0| 15
lempa taxonomia revisada de Bloom en la era
digital, v disefiar una linea de tiempo
Diseiio de un modelo Dlsenary elaborar un modelo a bloques de
Flic-3 la arquitectura y capas de frontend, 1 0 4| 20
a bloques T .
backend, datos, servicios y usuarios.
Estudiar los antecedentes, teorfas y
. experiencias diddcticas implementados en
Flic-4 Elfb;radclcin ;Ie\ el modelo pedagdgico de aula invertida y 1 0 4|20
estado del arte la taxonomia revisada de Bloom en la era
digital y elaborar un estado del arte.
Epic Ingenieria de requisitos
Elaboracién del Elaborar los diagramas de proceso de
Flic-5 diagrama de modelos negocio 1 0 3| 15
de procesos de
negocios
. Identificar y elaborar las historias de
" Elabarar historias de . . .
Flic-6 . usuarios considerando: como. quiero, para 1 0|2 8
usuario .
y condiciones
Seleccionar las Analisis de lenguajes, bases de datos y
Flic-7 herramientas herramientas tecnolégicas emergentes 1 0|2 8
tecnoldgicas para el desarrollo de software.
Sprint Review 1 Reunion de revision y reflexion del trabajo
Flic-8 P : elaborado. Revisar los artefactos obtenidos 1 0|0 4
y reflexionar sobre la forma de trabajo
Epic Entrenamiento del equipo
Entrenamiento, capacitacién y elaboracion
Obtener expertisenla | de pruebas de integracion de las
Flic-10 . . . : 2 4 10| 80
pila de tecnologias. tecnologias seleccionadas por parte del
equipo.

Figura 4. Pila de requisitos (Backlog)

3.5. Artefacto Roles de Usuario

Los roles identificados en el proyecto
fueron: estudiantes, maestros, externos y
administrador, con estos datos logramos
delimitar las funcionalidades del proyecto,
como se ve en la Tabla 3.

Tabla 3. Roles de Usuarios del Proyecto Fliclassroom

Rol Descripcion
. Aquel usuario que tiene la funciéon de incorporarse a aulas
Estudiante . . L .
invertidas y ver las actividades asignadas.
Aquel usuario que tiene la funciéon de gestionar aulas
Maestro invertidas, actividades y asignar estas a los usuarios
estudiantes.
Externo Aquel usuario que no siendo parte de la institucion desea
usar las aulas invertidas por otros maestros para sus clases.
. Aquel usuario con funciones de monitorear, gestionar
Administrador

usuarios y catalogos de la plataforma.

3.6. Artefacto Historia de Usuario

La historia de usuario “001” generada para el
proyecto, describe el requisito para iniciar
sesion en la plataforma. Observe que el titulo
de la historia incluye el rol y el requisito es
decir “Usuario Inicia sesion para crear
aulas™; en la segunda linea se puede observar
que se utilizan las palabras como, quiero y
para: “Como usuario quiero iniciar sesion

para poder crear aulas invertidas”; y en la
seccion de criterios de aceptacion, los
escenarios son modalidades o contextos en
los que los diversos usuarios participaran y la
descripcion debera incluir las palabras, en
caso, cuando y el sistema: “En caso que sea
maestro, cuando ingrese sus datos, el sistema
dirigira a la venta de aulas invertidas del
maestro”, como se observa en la Tabla 4.

Tabla 4. Historia de Usuario Inicio de Sesion

Historia Usuario inicia sesién para crear aulas
Como usuario quiero iniciar sesion para poder crear aulas
invertidas
CRITERIOS DE ACEPTACI()N/ VALIDACION

NO. ESCENARIO DESCRIPCION
En caso que sea maestro, cuando ingrese sus datos, el
sistema dirigira a la ventana de aulas invertidas del
maestro.
En caso que sea un estudiante, cuando ingrese sus
datos, el sistema redirigira a la ventana de dashboard
del estudiante.

#001

1 Maestro

2 Estudiante

En caso que no tenga cuenta, cuando intente
ingresar, el sistema mostrara la opcion de crear
cuenta manual, con Google y con Microsoft.

3 Sin cuenta

3.7. Artefacto Seleccion y Entrenamiento de
la Tecnologia

El artefacto seleccion de tecnologia
visualizado en la Tabla 5, nos permitio
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comparar y fundamentar la pila de tecnologia
seleccionada [14]. Del lado del FrontEnd
seleccionamos Html, Css vy Javascript. El
framework Vuejs para la programacion
FrontEnd y Vuetify como libreria de
componentes. La metodologia seleccionada
fue PWA como aplicaciones progresivas y
reactivas; para la capa de negocios
seleccionamos Python, Django, Rest
Framework y como almacén de datos
seleccionamos Postgresql.

Tabla 5. Tecnologia seleccionada.
Categoria Seleccionada Comparada con Ventajas

Tecnologia HTML + CSS + Tecnologia estandar base para
front-end N las aplicaciones web.
Metodologia PWA JQUERY/AJAX Las empresas que han lanzado
dela aplicaciones web progresivas
aplicacion han obtenido resultados
impresionantes. P.E Twitter
experimenté un aumento del
65% en las paginas por sesion,
un 75% mas de tweets.
Tecnologia VUEJS REACT, En 2014, Evan You, creo y lanzo
front-end ANGULAR, Vuejs, un marco de interfaz de
(PWA) SVELTY,  codigo abierto para mejorar las
REACTIVEJS herramientas de JavaScript
disponibles.
Framework VUETIFY BOOTSTRAP Vuetify es un marco de
CSS VUE, BULMA, componentes  para  Vuejs.
TAILWINDCSS Vuetify utiliza el patron de
diseflo Material Design de
Google.
Tecnologia PYTHON PHP, JSP, C#, El lenguaje de programacion
de la capa de RUST, GO, Python esta fuertemente
negocio SPRINT BOOT respaldado  por  Facebook,
Amazon Web Services 'y

especialmente Google.

Tecnologia POSTGRESQL MYSQL, Esta base de datos maneja la
de acceso a MARIADB, concurrencia mucho mejor
datos ORACLE, SQL que su competidor MySQL. Es

SERVER asi gracias al Control de

Concurrencia Multiversion
que implementa Postgresql.

El artefacto de la Tabla 6, detalla los
ejercicios y pruebas realizadas de la
tecnologia seleccionada. Estas actividades
permitieron al  equipo  (team) de
programadores adquirir el expertis 'y
conocimientos previos para la aplicacion de la
pila de tecnologia en el proyecto fliclassroom.

3.8. Modelo y Diagrama a Bloques

En el diagrama a bloques generado para el
proyecto fliclassroom, se observa claramente
la division en tres secciones; la primera
identifica la seccién de entrada de los roles
de estudiante, profesor, administracion vy
externo; a continuacion responde la solicitud
un servidor web Nginx, el cual implementa el

dominio principal fliclassroom.com mediante
Nuxt y Vuejs que a su vez consumen un API
REST desplegada en el mismo servidor Nginx
con la tecnologia Python - Django y Rest
Framework, la cual establece la capa de
acceso a datos con el servidor PostgreSql,
como se representa en la Figura 5.

Tabla 6. Entrenamiento de Tecnologias Seleccionada.
No. Actividad Tecnologia Estatus Observaciones
Creacion de base de PostgreSQL Exitoso Las llaves autonuméricas
datos Gnicas de las tablas se crean

por separado.

—_

2 Importacién de una PostgreSQL Exitoso Las llaves unicas de las
base de datos tablas deben crearse por
escolar separado.

3 Elaboracién de un VUEJS Exitoso Se requiere consumir
CRUD con servicios servicios web para esta
web tecnologia

4 Disefio de servicios PYTHON, Exitoso
web con Python y DIANGO
Django

6 Instalaciony NUXT Exitoso Usar npm o yarn como
creacion de un gestor de paquetes
primer proyecto

7 Disefio de VUEIS, Exitoso
pantallas con VUETIFY
framework CSS

8 Aplicacion con VUEIS/  Exitoso
diversos idiomas VUETIFY

9 Creacion de un VUEIS Exitoso
login con VUEJS

10 Acceso a servicios AXIOS Exitoso

web de terceros

Acceso
profesor

Acceso
Externo

Acceso
estudiante

e

B ‘ ,-’ :‘ _____________

Figura 5. Modelo Ecosistema del proyecto Fliclassroom.

El diagrama de jerarquia elaborado para el
proyecto representa los bloques no
secuenciales o agrupados de informacion. Se
representa el sistema fliclassroom dividido en
dos éareas principales el FRONT-END vy el
BACK-END. El primero establece en la parte
superior las interfaces de los roles de acceso
principales. El estudiante tendra acceso a
visualizar actividades, cambiar el perfil de
usuario y ver reportes. El profesor tendra
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acceso a generar actividades, cambiar el perfil
de usuario, realizar el monitoreo y obtener
reportes. El administrador, tendra acceso a
administrar  usuarios, operar catalogos,
monitorear actividades y obtener reportes. La
segunda area BACK-END, establece al bloque
de arquitectura orientada a servicios (SOA) la
cual integra la administracion de usuarios,
roles, permisos, aulas, actividades, recursos,
niveles y evidencias que se almacenan en el
servidor de base de datos, como se observa
en la Figura 6.

FRONT-END

Interfaz
estudiante

Visualizador de
actividades

=]
actividades de Usuarios H
=1
]

w |

Usuario Roles Permisos

Aula Actividad Recursos

Accesoa
datos

Almacén de Datos

Figura 6. Modelo Jerarquico del Proyecto Fliclassroom

Niveles Evidencia

3.9. Artefacto Modelo de la Base de Datos

Al disenar el artefacto modelo de la base de
datos obtuvimos las tablas principales; la
tabla proceso tiene una relacion uno a
muchos con Aula; y Aula tiene una relacion
uno a muchos con actividades, esto quiere
decir que un aula invertida tendra muchas
actividades y que muchas actividades tendran
archivos. Ademas, se observa la participacion
de la tabla Aula con la tabla Participante, esto
quiere decir que un aula aparecerd en
muchos participantes, como se visualiza en la
Figura 7.

3.10. Artefacto Diseno de Pantallas

Las pantallas se elaboraron primeramente
con lapiz y papel, considerando los
componentes que integra el framework css
vuetify, a continuacion, se disefaron los
bosquejos en el programa Balsamiq dando
como resultado las disefios de las interfaces
que se programaran en el sistema, como se
muestra en la Figura 8.

3.11. Artefacto Estrategia de Integracion
Continua

Todos los desarrolladores tuvieron acceso al
repositorio centralizado de codificacion a
través de la herramienta git y se establecieron
las reglas de operaciéon como se muestra en la
Tabla 7.

Tabla 7. Estrategia de Integracién Continua.
Método de versionado Git Repositorio Github.com
Repositorio de https: //github.com/zeatraining /api_ fliclassroom.git
BackEnd
Repositorio de
FrontEnd

https: //github.com/zeatraining /fliclassroom.git

Ramas de trabajo Developer 1 José Angel Jests Magafa
Developer 2 Jonathan de la Cruz Alvarez
Hotfix Para correccion de errores de las

caracteristicas. Todos los
desarrolladores

main José Manuel Gomez Zea

Modo de trabajo El desarrollador realiza las nuevas caracteristicas
en su rama asignada. Notifica al teniente para
realizar el merge a la rama main.

Teniente José Manuel Gémez Zea

Modo de https: //fliclassroom.atlassian.net,

comunicacion

Encargado de Jonathan de la Cruz Alvarez

despliegue

Servidor de Amazon Web Services

despliegue

3.12. Artefacto Casos de Prueba

Se disefio el caso de prueba “iniciar sesion e
ingreso de usuario”, donde se especifica las
acciones que debe realizar el sistema
normalmente, este caso indica que el docente
pueda ingresar a crear aulas invertidas, y para
ello es necesario que tenga las credenciales
para acceso, ademas debe de entrar a la
direccion fliclassroom.com y en caso de
escribir mal las credenciales el sistema
notifica en pantalla el error ocasionado, como
se muestra en la Tabla 8.
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[C]

(® Participante

Pariicipants
i

-nembre:String
- descripeion:String
| rutaString

WVersion

Proceso

-procese Proceso

Actividad

[C]

Evidencia

(C]

/Ejempta
-idint=ger
-nombre:SiTingG
-actrvidad Activi dad

oy

Arank

[ #0 | =5 = @
> C]

Accion

Resultado

Fecha: 2022-09-04

FechaUsuario
-creacion Date
-madificacion:Date
-ereadarUsuaric
-madificadarlsuania

T

Los campos de FechaUsuario
wvain en todas las tablas
Tambien tienen un Estado

- nomireString
aeseripsion: String
ado

Figura 7. Modelo de la Base de Datos Fliclassroom.

QD X0 = o
32 nico @ < 8 soe ® ® Ry

- rroce #

e = -
e s | |V @D o

@ oc

B - D o

s [ Y=

" D c

) [ Y2

[EICoE) . @ -

. N N = . [ Y

Figura 8. Pantalla Listado de Aulas Invertidas. - s

Tabla 8. Caso de prueba inicio de sesion.

Fecha de prueba:
ID caso de prueba:
Nombre caso de
prueba:
Descripcion:
Precondiciones:

Pasos y condiciones
ejecucion:

Resultado esperado:

Resultado obtenido:

10-06-2022
CP-001
Inicio de sesion e ingreso de usuario.

Ingresar a la plataforma ingresando sus credenciales
El usuario debe haber ingresado a la direccion
fliclassroom.com y debe tener las credenciales
correspondientes a usuario y contrasefa.

Dar click en el botén INICIO DE SESION. En caso de
ingresar mal las credenciales, el sistema enviara una
notificacion de error al usuario.

El usuario ingresa al panel de listado de Aulas
Invertidas.

Pantalla de Listado de Aulas Invertidas.

Estado caso de Exitoso
prueba:
Errores asociados: ~ Ninguno

Responsable de
disefio:

Ing. Jonathan de la Cruz Alvarez

Responsable de
ejecucion:

Dr. José Angel Jestis Magaiia

Comentarios: Ninguno

3.13. Artefacto Configuracion de Despliegue

En este artefacto se detallaron los requisitos
y configuraciones minimas para poner en
produccion la plataforma fliclassroom. Se
dividi6 en dos bloques: la configuracion del
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BackEnd API RESTful y la configuracion del
FrontEnd o interfaz de usuario.

A. Configuracion de BackEnd API RESTful

El BackEnd se implement6é en una maquina
virtual en Amazon Web Service EC2 t2.nano
con las tecnologias Python, Django, Rest
Framework, Nginx, como se detalla en la
Tabla 9.

Tabla 9. Configuracion de despliegue BackEnd API
RESTFul.

1 Procesador Intel
Xeon Scalable de
hasta 3,3 GHz

2 EC2 Aws t2.nano
2.9.8

3 Vepu 1, Ram 0.5 GiB

4 Hdd 8 GB EBS

yum -y update
yum install python37
Requisitos de install d

Hardware

| django
pip3 install django-cors-headers

python3 manage.py runserver
0:8000
emctl start gunicorn.socket

1 Amazon Linux 2 AMI
aws (amzn2-ami-
kernel-5.10-hvm-
2.0.20221210.1-
x86_64-gp2)

2 Python 3.7.16

3 Nginx 1.22.1

4 Django-admin 1.11.29
5 PostgreSql 12

Requisitos de
Software

(X0

systemctl restart gunicorn

B. Configuracion de FRONTEND

El FrontEnd se implement6 en una maquina
virtual en Amazon Web Service EC2 t2.micro
con las tecnologias Node, Nuxt, Vuejs,
Vuetify, como se detalla en la Tabla 10.

3.14. Artefacto Registro de Software
El registro del programa Fliclassroom se

realizo en el Instituto de Derechos de Autor
(Indautor) en México, obteniendo un ntiimero

legal 03-2023-031709165100-01 como se
demuestra en la Figura 9 y 10
respectivamente. Para llevar a cabo la

solicitud del registro, capturamos los datos
de los autores (cada uno rubric6 con su firma
electronica), posteriormente subimos los
archivos finales del software en formato zip; a
continuacion, subimos un archivo zip con la

documentacion conceptual que incluy6
metodologia, artefactos y  tecnologia
empleada, plan de trabajo, requisitos,

modelos y programacion de los modulos que
sustenta que es un trabajo original.

Tabla 10.
1

Configuracion de desplie
Procesador Intel

Xeon Scalable de
hasta 3,3 GHz

2 EC2 Aws t2.micro

gue FrontEnd.

yum -y update

Requisitos de

Hardware 2.9.8()
3 Vcpul, Ram1GiB
4 Hdd 8 GB EBS go-cors-headers

python3 manage.py runserver
0.0.0.0:8000

systemctl start gunicorn.socket
systemctl enable g orn.socket
systemctl status gunicorn.socket

Requisitos de
Software

1 Amazon Linux 2 AMI aws (amzn2-ami-
Kernel-5.10-hvm-2.0.20221210.1-
X86_64-gp2)

2 Node 1691

3 Dependencias

“dependencies®; {

systemctl restart nginx
“@nuxtjs/auth-next": "5.0.0- - .

systemctl daemon-reload
systemctl restart gunicorn

1648802546.c9880dlc”,

“@nuxtjs/axios": "~5.13.6"
“@nuxtjs/il8n": "~7.2.3,
“@nuxtjs/toast": "~ 331,

“core-js": "~319.3",

nuxt': " 2158,

vue': " 2,614,
“yue-server-renderer”: "~2.6.14",
“yue-template-compiler: "~2.6.14",

“Vuetify: 2,61,

“webpack”: *~4.46.0"

CERTIFICADO

Registro Publico del Derecho de Autor

Para los efectos de los articulos 13, 162, 163 fraccion I, 164 fraccion |, y demas relativos de la Ley Federal del
Derecho de Autor, se hace constar que la OBRA cuyas especificaciones aparecen a continuacién, ha quedado
inscrita en el Registro Publico del Derecho de Autor, con los siguientes datos:

AUTORES: DE LA CRUZ ALVAREZ JONATHAN
GOMEZ ZEA JOSE MANUEL
JESUS MAGANA JOSE ANGEL

TiTULO: FLICLASSROOM

RAMA: PROGRAMAS DE COMPUTACION

TITULARES: DE LA CRUZ ALVAREZ JONATHAN

GOMEZ ZEA JOSE MANUEL
JESUS MAGANA JOSE ANGEL

Figura 9. Registro del derecho de autor pagina uno.

CERTIFICADO

Registro Publico del Derecho de Autor

Nimero de Registro: 03-2023-031709165100-01

Ciudad de México, a 17 de marzo de 2023
EL DIRECTOR DEL REGISTRO PUBLICO DEL DERECHO DE AUTOR
JESUS PARETS GOMEZ

Figura 10. Registro de derecho de autor pagina dos.

4. RESULTADOS

El desarrollo del proyecto de software
fliclassroom se realiz6 de acuerdo a los
artefactos y herramientas realizados en la
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metodologia, en la Figura 11 se observa la
pantalla y sitio oficial del BackEnd API REST,
donde se puede consumir y acceder a la
documentacion del API en la liga
http: //api.fliclassroom.com.

Del lado del FrontEnd los usuarios pueden
acceder a la plataforma mediante la liga

http: //fliclassroom.com, donde encontraran

la pantalla de bienvenida, el login de acceso y

el listado de aulas invertidas como se
muestran en la Figura 12 y 13
respectivamente.
87 o
e x » 0@ : |
FLICLASSROOM

Backend by FliClassroom

Inicio  Noticias Acerca de. Administracion

Catélogos  API

Bienvenidos

Inicio
FLICLASSROOM
Backend by FliClassroom

Tecnoldgico Nacional de México Campus Villahermosa

Figura 11. Pantalla de API REST del proyecto
fliclassroom.

Los artefactos generados de todo el proyecto
se encuentran en el repositorio de GitHub
https: //github.com /zeatraining /fliclassroom, en la
carpeta artefactos, el proyecto de software
realizado en node, nuxt, vuejs, vuetify, se
encuentran en el repositorio
https: //github.com /zeatraining /fliclassroom, el API
REST del BackEnd, se encuentran en el
repositorio

https: //github.com /zeatraining /api fliclassroom,
como se muestran en la Figura 14.

5. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

En este trabajo se presenté una metodologia
de documentacién practica, eficiente e
integral, para sustentar los trabajos de
proyectos de software. El conjunto de

artefactos que se incluyeron son adaptables
para proporcionar un conocimiento holistico
del proyecto de software a realizar entre
todos los participantes.

@ FliClassroom

Welcome to the FliClassroom

o202

Login

Sy

o202

Figura 12. Pantalla de bienvenida e inicio de sesion '
proyecto fliclassroom.

000000 [0 000

Figura 13. Pantalla de gestién de aulas invertidas del
proyecto fliclassroom.

Los cuatro bloques que proponemos son
parte de la ingenieria de software, 1) La
fundamentacion del proyecto permite a los
colaboradores identificar el problema, buscar
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soluciones y establecer un estado de
conocimiento amplio para la siguiente etapa,
2) La ingenieria de requisitos permite
identificar los elementos técnicos que son
necesarios para comprender la solucion del
problema, 3) La implementacion son las
técnicas y métodos de trabajo colaborativo en

la construccion del producto, y 4) El
despliegue es la puesta en marcha del
proyecto, también conocido como
produccion [21].
o +
< cEarx »O0@
= Q one@
13 Pullrequests  © Actions [0 Projects [0 Wiki © security |~ Insigh
‘ @ api_fliclassroom rubic R P ©umatch 7 s
P Branches © Tags API RestFul de la Plataforma
Fliclassroom
@ ruanto Apicato s (o |
fliclassroom Y Oforks
T
D m
O zbat
README.md Vi e
api_fliclassroom
API RestFul de la Plataforma Fliclassroom Contributors @

Ocode Qs N

aciors [ Pojecs (D wiki O seeurty 1o Insights 8 Settings

*

§ fliclassroom #uic X pn Sumern 1 -

1 4 branches About

©otg

P main - cowofe  addfie- ([N

@ nusmoapes ot s

arefactos

assets

Releases

Packages.

sstucek | Contributors 2

vt () g

Languages

Repositorios del BackEnd y FrontEnd del
proyecto fliclassroom.

Figura 14.

Los artefactos utilizados en la construccion
del proyecto fliclassroom, los consideramos
eficientes para el desarrollo de proyectos de
software. Todos los colaboradores del
proyecto, nos vimos beneficiados desde la
etapa inicial del proyecto hasta la etapa final.
Muchos de los artefactos se fueron
optimizando para evitar la carga excesiva de
datos que pudieran reflejar ambigiiedades
entre los colaboradores.

La metodologia scrum, nos permitio
organizar, planear y dirigir el proceso de
desarrollo de manera organizada. Se
establecieron los tiempos en la pila de
requisitos backlog y con la herramienta Jira
se gestionaron de manera autoorganizada las
asignaciones de las tareas.

La investigacion futura puede concentrarse
en aplicar estos artefactos en una empresa de
software, realizar la comparacion entre la
documentacién que utilizan actualmente con
los propuestos en este manifiesto. Todo esto
ayudara a confirmar los  hallazgos
presentados y permitira obtener experiencias
que pueden ser documentadas para
promoverlas y lograr exitosamente el
desarrollo de proyectos de software de
calidad.
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