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Título de Trabajo Integración Curricular: Desarrollo de un blog para gestionar los 

recursos de los docentes de la Facultad de Ciencias e Ingeniería de la Universidad Estatal de 

Milagro. 

RESUMEN 

 

El presente proyecto de titulación consiste en el desarrollo de una aplicación web de tipo 

blog para la gestión de recursos de los docentes de la facultad de ciencias de la ingeniería en 

la Universidad Estatal de Milagro. 

Cada uno de los diferentes recursos que se utilizan como herramientas de enseñanza para la 

docencia tienen el mismo objetivo común que es la de brindar procesos de aprendizaje a los 

estudiantes, por tal motivo también es importante innovar en los medios por el cual se 

transmiten estos recursos. De aquí viene la importancia de desarrollar la aplicación web con 

dinámica de blog para establecer nuevas fuentes de información, además de permitir la 

gestión de recursos propios de cada docente sin necesidad de seguir una línea preestablecida 

de tareas programadas, es decir que podrá brindar recursos de todo tipo y en cualquier 

momento que generará el interés entre los usuarios. 

Para el desarrollo de la propuesta se aplicó la metodológica Scrum debido a que es una de 

las metodologías agiles más completas en cuestión de rendimiento tiempo, permitiendo tener 

unas etapas bien definidas de trabajo. Aportan un mayor control sobre el desarrollo del 

software además de ofrecer una alta capacidad de adaptación y flexibilidad ante los cambios 

que se generen por nuevos requerimientos, reforzando la eficiencia del equipo de desarrollo 

para alcanzar mejores resultados en cuanto al perfeccionamiento del producto final.  

 

 

 

PALABRAS CLAVE: Desarrollo, docentes, web, Información.  
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Título de Trabajo Integración Curricular: Development of a blog to manage the 

resources of the teachers of the Faculty of Sciences and Engineering of the State University 

of Milagro. 

ABSTRACT 

 

This degree project consists of the development of a blog-type web application for the 

management of resources of the teachers of the Faculty of Engineering Sciences at the State 

University of Milagro. 

Each of the different resources that are used as teaching tools for teaching have the same 

common objective, which is to provide learning processes to students, for this reason it is 

also important to innovate in the means by which these resources are transmitted . Hence the 

importance of developing the web application with blog dynamics to establish new sources 

of information, in addition to allowing the management of each teacher's own resources 

without the need to follow a pre-established line of scheduled tasks, that is, it will be able to 

provide resources of all kinds and at any time that will generate interest among users. 

For the development of the proposal, the Scrum methodology was applied because it is one 

of the most complete agile methodologies in terms of performance time, allowing to have 

well-defined stages of work. They provide greater control over software development as well 

as offering a high capacity for adaptation and flexibility in the face of changes generated by 

new requirements, reinforcing the efficiency of the development team to achieve better 

results in terms of refining the final product. 

 

 

 

KEY WORDS: Development, teachers, Web, Information.  
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CAPÍTULO 1 

 

1. INTRODUCCIÓN 

 

En la actualidad los blogs son una de las herramientas más dinámicas y de gran 

compatibilidad con los diversos multimedios existentes a día de hoy, proporcionando 

publicaciones gratuitas de información ordenada dentro de la red, creando núcleos de 

información entre sus internautas. Por ello es extenso el interés generado entre los millones 

de usuarios que diariamente viven conectados a internet, donde crean sus propios sitios web 

para exponer todo tipo de información o datos que deseen dar a conocer al mundo con 

contenido de temáticas diferentes.  

Dentro del ámbito educativo, la incorporación de un blog es una gran alternativa para 

favorecer la construcción de conocimiento desde un punto de vista pedagógico, donde los 

docentes asumen un rol de mediador dentro del contexto para fomentar la contribución en 

conocimiento más allá del aula. 

Uno de los puntos más remarcables del proyecto es que desde un principio hasta el final, se 

ha trabajado enfáticamente en cumplir con cada uno de los requerimientos solicitados e ideas 

captadas, mediante un trabajo investigativo en equipo. 

Durante la investigación, pre-visualizamos mucho el contenido existente en las diferentes 

universidades del exterior, donde la innovación e implementación de nuevas herramientas 

como lo es el blog tienen como objetivo brindar apoyo en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje. 

En la presente investigación se tratará los procesos de análisis, diseño e implementación de 

la aplicación web “Blog FACI” siguiendo una línea de investigación, mediante una revisión 

bibliográfica de la teoría sobre el contexto que se ha definido, además de analizar las 

experiencias en universidades de diferentes países con propuestas similares, que más tarde 

se han convertido en modelos a seguir a nivel internacional. 
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1.1. Planteamiento del problema 

 

Actualmente el campo de la educación es manejado por las tecnologías o recursos 

informáticos en cada una de las etapas educativas, representan un rol de suma importancia 

en el transcurso de aprendizaje de los estudiantes y habilidades de enseñanza de los docentes.  

La inexistencia en la actualidad de un blog donde los docentes de la FACI puedan reflejar 

sus criterios, ideas, documentos, artículos, entre otros que complementen la enseñanza o 

transmisión extra de conocimiento para sus estudiantes, condujo a elaborar este proyecto; 

deliberando que de esta manera se lograría complementar ese plus de enseñanza apartada del 

aula donde normalmente suben tareas o materiales de clase. 

El proyecto busca promover a través del blog una herramienta didáctica al alcance de los 

profesores, permitiéndoles establecer una conexión con sus estudiantes e impartir todo tipo 

de información que el docente vea de sumo interés. Por ejemplo, el docente puede publicar 

un perfil con los diversos cursos que imparte o dar a conocer su experiencia en las diferentes 

ramas de enseñanza que domine. 

 

1.2. Objetivos  

1.2.1. Objetivo General 

Diseñar un blog como herramienta didáctica para presentar publicaciones, proyectos y 

recursos generados por docentes de la Facultad de Ciencias e Ingeniería de la Universidad 

Estatal de Milagro. 

 

1.2.2. Objetivos Específicos 

 Identificar la estructura del blog en base al análisis de los requerimientos solicitados 

a los docentes de la FACI. 

 Determinar un modelo de base de datos centrándose en el aspecto funcional que 

tendrá el blog. 

 Desarrollar la interfaz gráfica del blog para la FACI que fomente el interés y ocio del 

mismo. 
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1.3. Alcance 

El desarrollo del blog brinda varios beneficios a los estudiantes, docentes y autoridades de 

la entidad, ya que tendrá la capacidad para permitir registrar y crear información muy útil en 

la optimización del proceso de seguimiento hacia el docente. La funcionalidad general del 

proyecto es ayudar a los estudiantes a través de esta nueva herramienta educativa de apoyo 

a complementar los conocimientos y al docente aportar una herramienta de gestionamiento 

y exposición de recursos fomentando un núcleo de socio interés entre los usuarios visitantes 

del blog. 

Según las necesidades que requiere la aplicación web se plantean procesos bien definidos en 

el que los docentes deben seguir para poder realizar la presentación de sus recursos 

correspondientes. Se tiene en cuenta las actividades de clase y otras actividades de docencia 

con temática diferente siguiendo una línea de investigación de acorde a su rama profesional. 

La meta de la aplicación web es permitir a docentes a gestionar sus recursos y divulgar a 

través de lo que conoce en el mundo de bloggers como post además de la importancia de 

darse a conocer dentro de la comunidad universitaria, captar usuarios dentro como fuera del 

área de estudio, con un diseño apto para promover contenido e abasteciendo nudos de 

información hacia quien los visite. Por tanto, la presente investigación concluirá con la 

implementación del blog y elaboración del documento que respalde en su totalidad las fases 

compuestas dentro del proceso de diseño hasta la simulación de implementación dentro de 

la facultad. 

 

Figura 1. Funcionalidades principales del blog 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

Curriculum del 
docente

Secciones por 
carrera

Material extra-
complementario

Investigación 
docente
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1.4. Estado del arte 

1.4.1. Base Legal 

Que el CÓDIGO ORGÁNICO DE LA ECONOMÍA SOCIAL DE LOS 

CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACIÓN en su artículo 26 determina que: 

El Sistema Nacional de Información de Ciencia, Tecnología, Innovación y 

Conocimientos Tradicionales. Recolectará, depurará y organizará la información 

referente a los actores y las actividades de la economía social de los conocimientos, la 

creatividad y la innovación, a fin de producir instrumentos técnicos que permitan la 

formulación, el monitoreo y la evaluación de la política pública, así como la difusión de 

los resultados de los procedimientos de investigación responsable e, innovación social 

y la transferencia y aprendizaje de los procedimientos. Generados a partir de los 

incentivos a la economía social de los conocimientos, la creatividad y la innovación. 

Este Sistema se articulará con el Sistema Nacional de Información. 

Además, dispone que la Secretaria de Educación Superior, Ciencia, Tecnología e 

Innovación, a través del reglamento correspondiente determinará los mecanismos y 

condiciones de este Sistema de Información. (Aragundi, 2019) 
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1.4.2. Marco Teórico 

El sitio web propuesto a desarrollar permitirá que los docentes de la FACI compartan con 

sus alumnos sus experiencias, recursos, proyectos relevantes además de material 

complementario por medio de los post, donde cada asignatura se complementa 

conjuntamente con los ideales desde una forma más social a lo que quiere plasmar el docente 

con su capacidad de enseñanza. 

Web 2.0 

La web 2.0 se caracteriza principalmente por la interacción que hay entre usuarios, pues se 

ha mejorado con el pasar de los años los canales de comunicación existen y otros que han 

surgido como producto de la investigación. Los servicios de computación en la nube son 

importantes, porque permiten que las redes sociales, empresas que hacen uso de tecnologías 

tengan la capacidad no solo física, sino también capacidad virtual en sus servidores. La web 

2.0  se diferencia por ser modelos de páginas web que proveen la difusión de información 

además de los cambios que ha tenido en la forma de usarse el internet desde la posición del 

usuario y no tanto por la estructura de esta, concede ser partícipe actor del lugar al usuario.  

La desigualdad existente entre la web 1.0 y la web 2.0 es ampliamente notable, en la primera 

el usuario era espectador de lo que se colgaba en la red, visualizaba archivos nada atractivos, 

las llamadas páginas web estáticas; la segunda versión actualmente usada es interactiva, 

tanto así que permite a los internautas colgar sus archivos, crear páginas web, blogs en los 

que puede comentar acerca del tema tratado y recibir retroalimentación de otros. (Newman, 

Chang, Walters, & Wills, 2016) 

Blog 

El blog es un sitio web en el cual se publica contenido como: imágenes, texto, vídeos, entre 

otros, en donde uno o más autores realizan las actividades anteriormente mencionadas, los 

lectores o internautas observan en orden cronológico inverso (más reciente a más antiguo) 

el contenido con la opción de poder comentar sobre el tema de coyuntura o un tema pasado, 

teniendo la posibilidad de que el autor y/o algún otro lector retroalimente su intervención. 

(Molina Alventosa, Valencia-Peris, & Suárez Guerrero, 2016) 

Para el aprendizaje, el blog es una herramienta muy útil adaptable a los requerimientos del 

usuario. Explicar más allá de lo expuesto en clase y en el aula virtual, en el caso de blogfesor, 

este tipo de blog educativo (que es tratado más adelante) se adecua muy bien a las 

https://concepto.de/pagina-web/
https://concepto.de/informacion/
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necesidades del usuario principal que es el profesor que imparte cátedra de las asignaturas 

que tenga asignadas.  

Arquitectura constitutiva del blog 

La naturaleza y forma del blog viene definida por elementos esenciales que permiten ver y 

decir ¡este es un blog! Elementos que al pasar de los tiempos han ido variando y han sido 

aceptados como parte fundamental que hace diferenciar una página web de un blog. 

(Cabrera, 2019) 

 

 Cabecera 

 Es la parte en donde va el título del blog. 

 

 Publicación o artículo 

Una publicación es equivalente a una entrada del blog. Su lugar por defecto es el centro 

de la página, en dicha publicación es donde se va a mostrar el contenido ya sea texto 

plano o contenido multimedia. El artículo deberá tener el título del tema a tratar, la data 

de creación y si se ha actualizado la información, se deberá actualizar la fecha de 

modificación. Las publicaciones, individualmente deberán contener un link permanente 

para que los internautas citen y/o accedan rápidamente al artículo de su interés sin 

necesidad de pasar por todo el blog principal. 

 Comentarios 

Parte esencial para la interacción entre usuarios, iniciar debate en torno al tema tratado 

para diferenciar cada comentario de los usuarios, estos deben tener un nombre que es 

generado automáticamente o manualmente y su correo electrónico reflejado en la 

cabecera del comentario, para saber a quién se dirige la retroalimentación pertinente. 

 Categorías 

Conjunto de elementos diferenciados por bloques que permiten acceder rápidamente a 

información de interés sin necesidad de navegar por todo el blog principal. Es importante 

categorizar los temas que se tratan en el sitio, pues conforme se vaya creando 

publicaciones, el volumen de información aumentará e irá desapareciendo de la página 

principal y una de las características esenciales del blog es el orden cronológico inverso. 
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 Índice de contenidos 

Los hipervínculos Resumen del sitio, por sus siglas en inglés RSS (Rich Site Summary), 

es un formato que permite distribuir los títulos de las publicaciones del blog y acceder a 

ellos sin necesidad de visitar otra página que nos arroje como resultado el buscador del 

navegador de internet que se use.  

 Archivos del blog 

Es la particularidad más notable del blog, generalmente en el lateral ya sea derecho o 

izquierdo de la página, se aloja un listado cronológico, ya sea por día, mes o año de las 

publicaciones, desde el más reciente al más antiguo o también categorizar artículos más 

vistos o visitados. 

 Búsqueda 

Casilla que permite la búsqueda por palabras claves o temas de interés, es posible 

programar el sitio para que realice búsquedas tan sólo dentro del blog o fuera y dentro 

de él. (Cabrera, 2019) 

Edublog 

El edublog (blog educativo) es una herramienta Web 2.0 que ya no es solo una fuente de 

información, al ser una plataforma de trabajo colaborativo, en la que además de compartir 

información hay interacción. Más que una tecnología, representa una actitud de los usuarios, 

productores y consumidores de información. Permite la democratización de la producción 

de acceso a la información para la enseñanza y el aprendizaje. (González Hernando, 

Valdivieso León, & Velasco González, 2020) 

Blog docente (blogfesor) 

Blog del profesor (blogfesor) es un tipo de edublog creado con el objetivo de ser dirigido 

por un profesor. Mantener a los estudiantes actualizados de asuntos, por supuesto referentes 

a la asignatura impartida. Por tanto, está pensado en alojar contenido que complemente o 

amplíe el tema tratado en clase, instrucciones sobre actividades y proyectos, experiencias de 

aula, al tiempo que se compartirán recursos y se resolverán dudas de los estudiantes, etc. El 

asunto de cada blogfesor puede variar según las necesidades. (Cabrera, 2019) 
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Metodologías 

Metodologías para el desarrollo de un proyecto de software que son necesarias como ente 

que guía el correcto progreso del trabajo grupal encargad del proyecto. Se descomponen en: 

 

 Metodologías tradicionales 

 El método tradicional apareció en la década de 1960 para el desarrollo completo 

manual de software y necesidad de mejorar el proceso y el propósito. Aplicaciones de 

desarrollo empresarial "principalmente centradas en reglas" 

El proceso, decidir qué hacer, contar, lo que pasó. Este enfoque básico divide el desarrollo 

de procesos en diferentes partes. Le permite servir a los miembros de su equipo de 

producción. Por lo tanto, definen la integración grupal. También refleja los datos, 

asegurándose de que se realice documentación de las aplicaciones desarrolladas y de que se 

entiendan y mantengan fácilmente a sí mismo. 

Otro aspecto importante de este enfoque es el alto costo del cambio, que no brinda una 

solución óptima para proyectos amigables con el medio en el que se va a implementar. 

Los procesos siempre se centran (legalmente) en los datos, la planificación y los procesos 

(Normas, procedimientos, mantenimiento, etc.). (Zumba Gamboa & León Arreaga, 2018) 

 

 Metodologías ágiles 

 Las metodologías ágiles son procesos que apoyan la filosofía ágil, es decir, valores 

ágiles y principios. Cada método ágil consta de una combinación diferente de prácticas, que 

es una descripción de cómo el desarrollador de software realiza el trabajo diario. Cada 

método difiere del otro al elegir su conjunto apropiado de terminología y prácticas. 

Existen diferentes tipos de métodos ágiles como el desarrollo basado en pruebas (TDD), 

programación extrema (XP), método de desarrollo sustentado en características (FDD), 

método Scrum, método del modelo de desarrollo de sistema dinámico (DSDM), etc.  

Cada método tiene sus propios principios, ciclo de vida, funciones, ventajas y desventajas, 

etc. Todos estos métodos ágiles de desarrollo de software construyen el software en 

iteraciones y procesos incrementales. Se cubrirá el proceso de comparación de la siguiente 

manera: primero enumeramos el factor de comparación; presentamos el caso de este factor 

seguido de su caso en AWS, y concluimos cada factor con una discusión que aclara los 

hallazgos. (Al-Saqqa, Sawalha, & AbdelNabi, 2020) 
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 Metodología SCRUM 

Esta metodología de desarrollo ágil presenta la personalización del trabajo de un proyecto 

que tiene un sinnúmero de requerimientos, esta metodología ofrece la selección de 

flexibilizar los requisitos para los sprints sin especificar que procedimiento se debe seguir. 

SCRUM es muy utilizada, porque posee elementos indispensables que sobresalen ante otras 

metodologías. Se enfoca en las actividades de mayor relevancia que son de corto intervalo 

de ejecución. Los sprints o iteraciones terminadas y operativas se evalúan mediante 

reuniones recurrentes con todo el equipo de desarrollo, allí se determina que actividades se 

han finalizado, actividades por terminar y errores que han sido paralizantes en el proyecto, 

pero que se han sobrellevado. El desarrollo por fases no es el fuerte predominante de esta 

metodología ágil, más bien en cada sprint se incluye nuevas funcionalidades sin modificar 

los resultados anteriormente conseguidos. (Salazar Tataje, 2017) 

 

Elementos SCRUM 

 

 Equipo SCRUM (SCRUM team) 

Componente primordial del proyecto, El equipo SCRUM está conformado por un 

SCRUM Master, Propietario del producto (Product owner) y desarrolladores, no existen 

las jerarquías, se trabaja de manera horizontal enfocándose en un objetivo en común, en 

este caso obtener un producto terminado. Por lo general un equipo SCRUM está 

conformado por 10 o menos personas, esto debido a que mientras menos personas 

trabajen en equipo, mejor será la comunicación y su productividad. Aquel equipo 

SCRUM toma responsabilidad de todas las tareas que estén relacionadas con el producto 

pasando por fases colaborativas, verificadoras, de mantenimiento, operacionales, 

experimentales, investigativas y desarrollables y además del surgimiento de alguna 

actividad que sea necesaria realizar. (Schwaber & Sutherland, 2020) 

 

 Desarrolladores 

Equipo de personas encargadas de tomar decisiones para conseguir objetivos. 

Desarrollan los entregables necesarios del proyecto. Responsables de: 

-Crear la idea para el sprint 

-Responsabilidad en cada entregable 

-Llegar al objetivo final 
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 Product owner (Propietario del producto) 

El propietario del producto es responsable de darle un valor extraordinario al 

resultado final, la manera en la que se haga va a variar entre organización, según 

su uso. Otra cualidad del propietario es que puede delegar a otro la 

responsabilidad, sin perder esa cualidad. 

-Explicar explícitamente el objetivo del producto 

-Comunicar elementos faltantes del producto 

 

 SCRUM Master 

Colabora en la comprensión de la guía del proyecto, tanto la teoría y práctica 

dentro de la organización. Este elemento es el responsable de que el entregable 

final funcione según los requerimientos del sistema. Son los líderes por 

excelencia. 

-Completar los eventos SCRUM, asegurándose de que estos respeten el tiempo 

establecido. 

-Juntarse con el equipo y planificar experimentalmente el complejo uso de un 

producto en un entorno deficiente.   

- Ser el mediador entre los stakeholders y del equipo de trabajo. (Schwaber & 

Sutherland, 2020) 

 

 Eventos de SCRUM 

Sprint es un depósito para cualquier tipo de evento. Todo lo que sucede en Scrum es una 

oportunidad de revisar y actualizar las herramientas de Scrum, reducir la necesidad de 

reuniones no programadas. Idealmente, todos los eventos deben tener lugar simultáneamente 

y en un corto período de tiempo para reducir el tiempo en reuniones innecesarias. Existen 4 

eventos formales que son:  

 

1. Sprint Planning 

Todo el trabajo que debe realizarse en el Sprint se planea en el Sprint Planning. Todo el 

equipo de Scrum está diseñado para integrarse y realizarse mediante el trabajo en equipo. El 

Sprint Planning incluye un máximo de ocho horas durante el mes; Aquí encontrará consejos 

sobre cómo planificar el sprint correctamente. 
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Cuando es corto el proyecto, el plan también lo es. Depende del ScrumMaster asegurarse de 

que el evento esté sucediendo y que las personas involucradas entiendan por qué. El 

ScrumMaster capacitará al equipo para adaptarse al tiempo asignado. 

Planee responder a la pregunta de qué se puede entregar al próximo Incremento de Sprint y 

cómo hacer el trabajo necesario para entregar el Incremento. 

 

2. Daily SCRUM 

Inspecciones diarias del progreso del sprint objetivo, para ajustar el trabajo siguiente que se 

tiene planeado. Este proceso tiene durabilidad de 15 minutos diarios para que los 

desarrolladores examines situaciones competentes, estas revisiones se realizan diariamente 

a la misma hora para evitar la confusión y ser organizados. Los desarrolladores son libres de 

usar la técnica que desean para lograr el objetivo diario sprint y generar para el día siguiente 

acciones rápidas para la toma de decisiones, necesariamente las reuniones del equipo Scrum 

no durarán 15 minutos, pueden durar mucho más tiempo sobre mejoras para el proyecto en 

general. 

 

3. Sprint Review 

La intención de revisar el Sprint es examinar los resultados del Sprint y planear posibles 

adaptaciones, una vez listo el sprint, el equipo Scrum y los stakeholders revisan lo que se ha 

logrado hasta el momento y opinar acerca del objetivo final del producto. Se revisan los 

cambios en esta reunión con todos los actores pertinentes, se observan cambios en el entorno, 

se agregan posibles modificaciones en el objetivo diario. Se hacen revisiones Sprint de 4 

horas para el Sprint desarrollado en un mes y si es más pequeño, el evento puede ser más 

corto. 

 

4. Sprint Retrospective 

El ScrumMaster participará como un miembro del equipo de pares para proporcionar 

información sobre la responsabilidad sobre el proceso Scrum. El propósito de esta reunión 

es: Planificación del uso de técnicas que ayuden a mejorar la calidad y eficacia del proyecto. 

Hacer retroalimentación del sprint anterior, con respecto a los elementos inspeccionados, si 

el Sprint es de un mes, la reunión durará aproximadamente 3 horas y si es más pequeño 

durará menos. 
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Artefactos SCRUM 

Es el trabajo o valor, maximizan la transparencia de la información primordial y actúan como 

medidores de progreso, medidores de progreso para cada evento: 

Trabajo pendiente del producto>Objetivo del producto 

Sprint Backlog>Sprint Goal 

Incremento>Definición de hecho 

 

 Product Backlog 

Se puede pensar en esto como una lista de pedidos para todos los productos que necesita. 

Existen todos los requisitos para los cambios necesarios para hacer un producto. El 

propietario del producto es responsable de ello. Es un proceso de progreso y no tiene versión 

final. Establece requisitos y continúa evolucionando a medida que crece el producto. Cambia 

lo que hace que un producto sea correcto y competitivo, y permanece mientras existe el 

producto. 

 

 Product Goal 

Este es un objetivo establecido para el sprint y se puede lograr fácilmente una vez que se 

establece la gama de productos por el product Backlog y representa un futuro estado del 

producto de gran utilidad para el Equipo Scrum al momento de fijar una meta con la que 

planificar a largo plazo. Provee orientación al equipo de desarrollo sobre por qué se está 

produciendo el aumento. El Sprint demuestra que los trabajos que ocurren dentro de él, se 

ejecutan con propósito de obtener eficiencias al Product Goal, como mecanismo que 

proporciona predicción mediante inspección, adaptación y transparencia en la orientación 

hacia una meta. En el Sprint mediante una reunión de tipo organizativa se crean los objetivos 

donde generalmente el Product Goal no se considera como un proceso más en la metodología 

sino más bien de ayuda para el equipo de desarrollo aportando flexibilidad en las diferentes 

actividades que implementa el Sprint 

 

 Incremento 

En este punto, puede resumir todo el trabajo que queda en el backlog del Sprint. El 

incremento es la suma de ellos y también el valor de otros incrementos del sprint anterior. 

El último incremento al final del sprint debe estar completo. Esto significa que está 

disponible y cumple con las definiciones definidas por el equipo Scrum. Los términos de 
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uso son obligatorios independientemente de si el propietario del producto lanza el producto. 

(Schwaber & Sutherland, 2020) 

 

Framework 

Se puede definir al framework como un marco de trabajo del diseño estructural de una página 

web que puede ser configurada según los requerimientos del sistema Los entornos de 

software son fiables y eficientes porque a menudo son creados, probados y mejorados por 

una variedad de ingenieros y programadores experimentados. 

En el desarrollo de aplicaciones informáticas, un framework es una estructura en capas con 

capacidad de indicar los tipos de programas que pueden ser construidos además de su 

interrelación. Le permite concentrarse en trabajar con aplicaciones de alto nivel, esto se debe 

a que la estructura maneja todas las actividades a un nivel bajo. (Molina Ríos, Loja Mora, 

Zea Ordóñez, & Loaiza Sojos, 2016) 

 

Front-end 

Es el encargado de mostrar la parte estilizada de la página, de manera que el usuario observe 

el diseño agradable en donde va a interactuar. 

En la migración de clientes, el contenido se muestra en la computadora en lugar del servidor 

web remoto utilizando el idioma web real. En la práctica, esto significa que solo se necesita 

un servidor para servir la aplicación web sin procesar, y el navegador garantiza que esta 

aplicación se mostrará en HTML en su forma final. También significa que parte de la lógica 

involucrada en la construcción de un sitio web, especialmente la lógica que controla cómo 

el usuario muestra las cosas en la pantalla (llamada lógica de presentación), ocurre en el lado 

del cliente. (Pérez Ibarra, Quispe, Mullicundo, & Lamas, 2021) 

 

Back-end 

Cuando se crea un sitio en el lado del servidor, todos los procesos asociados con la creación 

de páginas HTML entendidas por los navegadores web son manejados por el servidor remoto 

que aloja el sitio web o la aplicación web. Esto incluye consultar la base de datos para obtener 

información y la lógica de procesamiento requerida por la aplicación web. Si el servidor 

remoto está ocupado, el navegador web se suspenderá y esperará a que el servidor complete 

el procesamiento de la solicitud y envíe una respuesta. Cuando se recibe una respuesta, el 
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navegador web interpretará y mostrará el contenido en la pantalla. (Pérez Ibarra, Quispe, 

Mullicundo, & Lamas, 2021) 

 

Python 

Python es un lenguaje bien diseñado que se puede utilizar para realizar cualquier tipo de 

programa, desde aplicaciones de escritorio, servidores de red o incluso páginas web. Python 

es una herramienta dinámica de un alto nivel de lenguaje de programación de propósito 

general orientado a objetos que utiliza un intérprete y se puede utilizar en un sin fin de 

aplicaciones. El diseño de Python hace más fácil su entender y uso, con un lenguaje amigable 

para principiantes. Python tiene popularidad por ser un idioma apto para principiantes, y ha 

reemplazado a Java como la introducción más popular.  

Como lenguaje escrito dinámicamente, Python es realmente flexible. Además, Python 

también es más indulgente con los errores, por lo que aún podrá compilar y ejecutar su 

programa hasta llegar a la parte problemática. Python es un lenguaje de programación de 

codificación simple y flexible. Este lenguaje puede admitir diferentes estilos de 

programación, incluidos estructural y orientado a objetos. (Srinath, 2017) 

 

CSS 

Cascading Style Sheets (en español, Hojas de estilo en Cascada) Herramienta software de 

Desarrollo front-end que permite cambiar el estilo de una página dándole un aspecto 

agradable ante la mirada del usuario final. Los primeros navegadores mostraban una página 

como hipertexto: un texto sin formato, sin imágenes ni enlaces a otras páginas de 

hipertexto. No tenía ningún diseño del que hablar, sencillamente párrafos que recorrían la 

página en una sola columna. Los desarrolladores web diseñan las páginas de acuerdo con el 

"modelo de caja". La página web es una sucesión de cuadros, cada uno de los cuales sujeta 

un elemento discreto. Estas cajas están establecidas, una dentro de otra. (Jaimez González 

& Vargas Rodríguez, 2017) 

 

HTML  

Lenguaje de marcado de hipertexto para páginas web. HTML es proporciona la estructura 

de la página. Permite a los desarrolladores adjuntar opciones para publicar documentación 

con elementos como encabezado, texto, tablas, fotos, etc. Recuperar información en línea a 

través de enlaces de hipervínculos. Diseñar formularios para realizar transacciones con 
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servidores remotos, para usarse en la búsqueda de información. HTML también se puede 

utilizar para perfeccionar elementos en específicos y crear adicionales características (por 

ejemplo, viñetas con listas numeradas). (Jaimez González & Vargas Rodríguez, 2017) 

 

Java Script 

JavaScript es un dinámico lenguaje de programación que se lo utiliza en el desarrollo web, 

para crear aplicaciones web, desarrollo de juegos y mucho más. Permite realizar funciones 

complejas dando esa característica dinámica en páginas web que no se puede conseguir solo 

aplicando HTML o CSS más allá de una simple vista estática que muestra información. 

Muchos navegadores utilizan JavaScript como lenguaje de programación para crear cosas 

dinámicas en las aplicaciones web. Cada vez que visualiza un menú desplegable, contenido 

adicional con efectos de transición agregado a una página y colores de elementos que 

cambian dinámicamente, por nombrar algunas características, está viendo los efectos de 

JavaScript. (Jaimez González & Vargas Rodríguez, 2017) 

 Arquitectura MVC 

Arquitectura de diseño MVC (Model-View-Controller): El sistema diseñado con MVC 

(Modelo-Vista-Controlador) arquitectura de diseño que es muy útil para diseñar aplicaciones 

interactivas basadas en la web. MVC encapsula datos junto con su procesamiento (modelo) 

y aislarlo del proceso de manipulación (controlador) y presentación (mirar / ver) que se 

representará en la interfaz de usuario.  

MVC sigue el más común enfoque de estratificación. La estratificación no es más que una 

lógica de dividir nuestro código en funciones de diferentes clases. Este enfoque es bien 

conocido y más aceptado. La principal ventaja de este enfoque es la usabilidad del código y 

más fácil de mantener y desarrollar, así como para seguir mejorando con nuevas funciones 

en el futuro. Cada capa en la arquitectura de MVC (Modelo-Vista-Controlador) se ha 

implementado de manera diferente. (Kumar, Kumar, Sharma, & Singh, 2016) 

SQL 

Structured Query Language es el significa para la sigla SQL, el lenguaje patrón dentro de la 

gran mayoría de sistemas de administración en cuanto a bases de datos de tipo relacionales 

se habla es SQL, primordialmente se lo utiliza para establecer la comunicación con una base 
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de datos de un programa o web. Este lenguaje contiene sentencias que efectúa tareas 

diferentes como es la de instaurar bases de datos, crear las debidas actualizaciones sobre los 

datos, insertar registros, eliminar los registros, crear procedimientos almacenados o indagar 

en la recuperación de los datos, etc. 

Entre los sistemas más habituales que manejan SQL para la administración de las bases de 

datos relacionales se encuentran los siguientes DBMS como Oracle, PostgreSQL o Sybase, 

entre otros. Dependiendo del DBMS que se utilice, el lenguaje de SQL poseerá ciertas 

explícitas funciones además de diversos tipos de añadidos por el DBMS. También atesoran 

sus propias extensiones, desarrolladas automáticamente y que habitualmente solo se utilizan 

en el sistema. Sin embargo, se puede usar comandos estándar SQL como Insertar, 

Seleccionar, Crear, Actualizar y eliminar. 

 

PostgreSQL 

PostgreSQL es una base de datos a código abierto situada por los usuarios entre las más 

utilizadas en el mundo, el avanzado sistema de base de datos de tipo relacional, extendiendo 

el lenguaje SQL en conjunto con características que escalan y almacenan de una forma 

segura las cargas de trabajo más complejas. PostgreSQL viene con varias características 

consignadas a facilitar a los desarrolladores en la creación de aplicaciones, a los 

administradores a resguardar la integridad de los datos, a crear entornos flexibles a fallas y 

a administrar sus datos sin importar cuán pequeño o grande sea el conjunto de datos.  

Su alta compatibilidad con los diferentes sistemas operativos y extensibilidad les permiten a 

los usuarios agregar nuevas capacidades en características que evoluciona a la par con las 

cargas de trabajo ya mencionadas. PostgreSQL es un sistema gratuito que pondera la 

introducción y el cumplimiento con la utilización del lenguaje SQL. PostgreSQL 

proporciona transacciones con propiedades atómicas, consistencia, aislamiento, duración 

(ACID), vistas de actualización automática, vistas asociadas, disparadores, claves externas 

y procedimientos almacenados. (López Herrera, 2016) PyCharm PyCharm es un entorno de 

desarrollo integrado (IDE) de Python dedicado que proporciona una amplia gama de 

herramientas esenciales para los desarrolladores de Python, estrechamente integradas para 

crear un entorno conveniente para el desarrollo productivo de Python, web y ciencia de datos. 

(López Herrera, 2016) 
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PyCharm 

PyCharm es un entorno de desarrollo integrado (IDE) de Python dedicado que proporciona 

una amplia gama de herramientas esenciales para los desarrolladores de Python, 

estrechamente integradas para crear un entorno conveniente para el desarrollo productivo de 

Python, web y ciencia de datos. (PyCharm, 2021) 

 

1.4.3. Marco Referencial 

Las diversas herramientas desarrolladas en estos últimos años como producto de la 

innovación en la educación han servido para dar un paso hacia adelante en la enseñanza 

virtual, la implementación del blog es una herramienta que apertura a la solución de 

problemáticas relacionadas en lo que se refiere a la intercomunicación docente-estudiante, 

mediante el cual otras universidades o instituciones educativas a nivel internacional lo han 

implementado con resultados muy positivos. Fomentando el interés y complementando la 

enseñanza de una forma más coloquial con la universidad. Por siguiente, el trabajo 

investigativo fue focalizado previamente en la positividad de otros proyectos referentes al 

nuestro. 

 

Blog como medio de sistema de información, etnias y recursos en línea en la 

Universidad Autónoma de Barcelona UAB 

En la universidad UAB de España se realizó una innovación en la experiencia del docente 

que se la presenta con el blog, como una etnia para administrar información del mismo entre 

otros tipos de artículos de interés educativo para fomentar la investigación de manera 

colectiva. Antepuesto a la creación del blog surgió su elaboración con la iniciativa de un 

grupo de profesores del departamento de Ingeniería y tecnología. Con la voluntad de 

compartir material de los docentes que se ha ido elaborando con el pasar de los años y que 

afecta en las diferentes asignaturas y módulos dentro de las diferentes facultades. 

El conjunto de materias y módulos comparten el hecho de que tienen una parte práctica, que 

en muchas ocasiones por falta de tiempo no se completa con tal solo el conocimiento teórico, 

dejando un déficit de información en lo práctico. De esta forma, se dio paso al impulso de 

desarrollar el blog que a través de un plan de estudio implementó herramientas para la 
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gestión, análisis y modelización visual del contenido que dispondrá el blog. (Perpinyà & 

Traveria, 2021)  

La instauración del blog fue un factor innovador para la universidad UAB con resultados 

óptimos para la adquisición de una nueva fuente de información que se convertirá 

posteriormente en conocimiento al alcance de todos los estudiantes de las diferentes ramas 

sin importar en la carrera en la que se desenvuelvan. 

 

El uso de blogs docente para la educación del estudiante en la Universidad Tecnológica 

de Eslovaquia STU 

Un blog de docente es sin duda una herramienta atractiva para el aprendizaje que permite a 

los estudiantes indagar en cualquier momento, profundizar, fortalecer y revisar sus 

conocimientos, El planteamiento de la idea de reforzar ese tipo de captación de información 

apartado de lo que normalmente se utiliza como aula virtual en las diferentes universidades, 

con el objetivo de obtener mejoras en el entorno de aprendizaje donde se fomente la 

creatividad, eficacia y la inspiración del estudiante cosa que en estos últimos años se ha 

perdido debido a la forma de enseñanza muy esquemática. Por ello en la Universidad 

Tecnológica de Eslovaquia STU, se implementó este tipo de herramienta de aprendizaje no 

solo para desplegar habilidades de producción de contenido sino para mejorar la capacidad 

de procesamiento y recepción sensata de información obteniendo resultados muy positivos 

dentro la Universidad. (Asmakovets & Slawomir, 2021)  

El profesor que utiliza con habilidad tecnologías innovadoras, persigue las nuevas tendencias 

observando más allá de los modelos de enseñanza tradicionales, por siguiente, es 

considerado por los estudiantes más digno de respeto e interesante. 
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CAPÍTULO 2 

 

2. METODOLOGÍA  

Para poder centralizar la metodología del proyecto se debe tener en cuenta que un sitio web 

debe generar un gran impacto, en términos de procesos se busca la estandarización de los 

mismos y mejoras en los flujos de información, permitir un control y manejo más adecuado 

y presentarla de una forma interactiva hacia los estudiantes de la facultad de ciencias de la 

ingeniería. 

Las metodologías agiles para el desarrollo del proyecto surge a base de las experiencias de 

profesionales del software con la elaboración de otros proyectos, donde las problemáticas 

generadas en la vida real fueron de experimento para superar los desafíos y limitaciones en 

el campo del desarrollo tradicional. El enfoque promovido por el desarrollo ágil nos aporta 

una respuesta directa hacia el problema en términos de agilización de procesos y de 

responder de la mejor manera a los cambios que puedan surgir a mediano y largo plazo, por 

ello para el desarrollo del proyecto se seleccionó la metodología Scrum. 

Al implementar la metodología Scrum no solo se centra únicamente en los procesos o 

herramientas del proyecto, sino que toma al personal involucrado como una parte esencial 

dentro del mismo. Como uno de los puntos fuertes esta metodología da la disponibilidad de 

producir un blog de calidad y funcional, sin exceso de documentación que muchas veces 

puede ocasionar errores de entendimiento en el usuario, permitiendo la fluidez en el 

intercambio de opiniones y por tanto lograr la satisfacción mutua con el proyecto final. Esta 

metodología ágil emplea un conjunto de instrumentos y reglas, también de roles que aporta 

una estructura necesaria de trabajo para un óptimo funcionamiento corporativo, la cual está 

representada mediante la siguiente gráfica: 

 

 



22 
 

 

Figura 2. Metodología Ágil: Proceso de Scrum 

Fuente: Elaboración Propia 

 

2.1. Definición de roles del proyecto 

 

Tabla 1. Definición de roles del proyecto 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Rol Encargado Descripción 

SCRUM 

MASTER 

Mgtr. Vera Paredes 

Daniel Alexander 

Encargado de la supervisión del desarrollo del 

proyecto y de los procesos en la metodología 

aplicada. 

PRODUCT 

OWNER 

Sr. Novillo Nacipucha 

Kevin Eduardo 

Encargado de investigar los requerimientos del 

usuario y priorizarlos para llevar a cabo el 

desarrollo de la aplicación web.  

SCRUM 

TEAM 

Sra. Pérez Macías 

María de los Ángeles 

Sr. Novillo Nacipucha 

Kevin Eduardo 

Encargado del desarrollo de la aplicación web con 

las funcionalidades dictadas en los 

requerimientos 
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2.2. Elementos en la aplicación de la metodología Scrum 

Antes de empezar a maquetar toda la planificación del proyecto, la primera fase inicial es la 

comprensión de lo que se va a elaborar también conocida como el sprint 0. Las inexactitudes 

forman parte de este primer proceso debido a que se realizan a un alto nivel, por ello no hay 

necesidad de perder el tiempo tratando de conseguir estimaciones que rocen la exactitud, es 

más factible la inversión del tiempo en la parte de desarrollo del producto. Por ello la medida 

de tiempo a utilizar en el Backlog será en días. 

 

2.3 Primera fase: Planificación 

El análisis es el motor para navegar sobre los requerimientos del usuario, plasmando las 

funcionalidades y características de la aplicación web que se va a desarrollar a cargo del 

Product Owner. Las fuentes y campos de consulta para realizar el levantamiento de 

información fueron fuentes externas y experimentales, es decir analizando información de 

otras aplicaciones web de tipo blog para complementar la idea en la estructuración y 

funcionalidad que tendrá el sitio web. Previamente al encuentro con el equipo de trabajo para 

definir las historias de usuario que llevará cada sprint se detalla los requerimientos tanto 

funcionales como no funcionales que se exigen en el desarrollo del blog. 

 

2.3.1 Requerimientos Funcionales 

RF_1: La creación de una nueva cuenta con los datos de cada usuario se verificará vía correo 

electrónico para la validación de ese nuevo usuario y se almacenará en la base de datos. 

RF_2: Existirán diferentes tipos de perfil de usuario de acorde a su desenvolvimiento dentro 

del blog. 

RF_3: El sistema tendrá una interfaz intuitiva para que el usuario diligencie de una forma 

fácil los datos de su registro. 

RF_4: La página web debe de tener la capacidad de adaptarse a cualquier tipo dispositivo. 

RF_5: La página web deberá tener la compatibilidad con los diferentes navegadores de 

internet. 

RF_6: La aplicación web permitirá al usuario la publicación de proyectos, recursos, artículos 

en el blog interactuando con los usuarios. 

RF_7: El sistema contara con plantillas, que permite según el tipo de usuario hacer 

modificaciones o poseer ciertas funciones únicas para cada usuario. 
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RF_8: La aplicación web contara con una interfaz de administrador, que permitirá la gestión 

de los usuarios activos, la organización de los proyectos, las publicaciones que se realicen y 

el registro de información solicitada. 

 

2.3.2 Requerimientos no funcionales 

RNF_1: La modificación de datos en la base de datos no debe sobrepasar los 5 segundos en 

respuesta de actualización para todos los usuarios 

RNF_2: Las funcionalidades dentro la aplicación web deberán ser capaces de responder 

máximo en 3 segundos. 

RNF_3: El registro de las cuentas debe tener la validación mínima de caracteres para los 

dígitos. 

RNF_4: La aplicación web deberá negar todo tipo de acceso desautorizado de acorde a los 

perfiles de usuario. 

RNF_5: La comunicación entre aplicación, servidor y cliente tendrán que ser encriptadas 

aplicando el algoritmo CSRF que proporciona Django. 

RNF_6: La aplicación web deberá ser óptimamente visible en los diferentes tipos de 

dispositivos como móviles, tabletas o computadoras. 

RNF_7: La web dispondrá de interfaces gráficas con paleta de colores basada en la de Unemi 

de una correcta forma bien estructurada. 

 

2.4 Segunda fase: Diseño 

Esta parte es fundamental en la transición de los procesos para alcanzar buenos resultados 

en el proyecto, ya que el trabajo se divide en pequeñas partes que al unirlas maximizan el 

resultado final. 

 

2.4.1 Planificacion del sprint Backlog 

La intención de la creación del blog permitirá establecer una nueva herramienta tanto 

educativa como logística de cara a la enseñanza, pero para alcanzar ese objetivo se debe 

seguir diversos pasos como se había mencionado. El sprint Backlog, se organizará siguiendo 

con la metodología acogiendo los requerimientos más importantes y en globalizándolos 



25 
 

según el área de tarea a la que correspondan. Para definir el sprint Backlog se debe analizar 

en los siguientes campos como: 

 Estructuración de la base de datos transaccional 

 Recopilación de datos e información en fuentes externas 

 Requerimientos funcionales del usuario 

 Recolecta de información sobre los usuarios, docentes, personal de trabajo, 

herramientas y sitios web de la Unemi, tiempo, espacio web estudiantil. 

 

 

 

REQUERIMIENTOS DESTACADOS DEL USUARIO 

Nº Requerimiento Título 

1 Como usuario debo tener la opción para crear una cuenta 

con la respectiva validación para poder acceder con mis 

datos a la aplicación web. 

Registro de usuario 

2 Como usuario quiero que mi información se almacene  en 

el blog además de poder efectuar modificaciones en mis 

datos. 

Base de datos 

3 Como usuario requiero que el diseño visual de la web 

cumpla con la normativa que rige la institución para 

poder continuar esa misma línea de diseño en las webs. 

Diseño de la interfaz 

4 Como usuario necesito herramientas acorde a mi rol 

dentro de la aplicación web. 

Funcionalidad 

5 Como usuario necesito visualizar correctamente cada 

contenido dentro del blog. 

Diseño visual 

6 Como usuario docente necesito tener la herramienta para 

publicar y administrar mis recursos en la web 

Funcionalidad 

7 Como usuario docente necesito expresar mis 

conocimientos a lenguaje web para poder tener una 

herramienta extra de apoyo. 

Diseño visual 
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Tabla 2. Lista de los requerimientos del usuario 

Fuente: Elaboración Propia 

 

2.4.2 Product Backlog 

Efectuados los primeros Sprints se dispone a esa altura ya una visión e idea general de los 

que se va efectuar y que campos abarcar con el desarrollo de esta aplicación web. Por tanto, 

el Product Backlog es un listado del conjunto de requerimientos, funcionalidades, tareas del 

proyecto.  

8 Como usuario administrador quiero llevar un control de 

todos los usuarios para poder actualizar el listado en caso 

de ser necesario. 

Funcionalidad 

9 Como usuario administrador necesito poder visualizar en 

grafico el total de posts y visitas al blog diarias   

Funcionalidad 

10 Como usuario administrador requiero de poder validar 

los usuarios al momento de que se creen una cuenta para 

establecer un patrón más de seguridad de cada a la web. 

Seguridad 

11 Sección Inicio: Descripción del sitio web, link a la 

institución, noticas e imagen de la facultad 

Sección 

12 Sección Blog: publicaciones, con título y una breve 

descripción 

Sección 

13 Sección Bloggers: listado de todos los docentes y 

autoridades que componen la FACI 

Sección 

14 Sección Perfil: datos e información del usuario, 

herramientas para editar, eliminar y añadir publicaciones 

en el blog.  

Sección 

15 El sistema notifica una alerta a los administrador de la 

aplicación web cuando se originen los eventos de registro 

de una nueva cuenta. 

Sistema 

16 La aplicación web deberá negar todo tipo de acceso 

desautorizado de acorde a los perfiles de usuario. 

Sistema 
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El encargado de priorizar las tareas será el Product Owner además de actualizar el listado 

con los objetivos conseguidos con la aportación de conocimiento del Scrum Master, forjando 

gran parte en el resultado que se desea lograr durante la etapa de desarrollo de la web. 

 

2.4.3 Especificaciones de los Sprints  

Se detallan los Sprints que se despliegan en base a los requerimientos del usuario para poder 

desarrollar el producto en periodos de tiempos fructíferos para potenciar al máximo la 

entrega final del producto. 

 

Elaboración del sprint 1 

Sprint: En este sprint se establece el diseño de la página web y los medios para la elaboración, 

es decir la representación de la vista general que además deberá tener en cuenta los 

requerimientos tanto de diseño como en estructura, la gama de colores a utilizar, entre otras. 

Sprint 1 

Tiempo estimado 14/07/2021-24/07/2021 

Duración 10 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Creación del diseño de la web 

Tareas a realizar  Diseño del template de las páginas principales del blog 

 Elección del patrón de fuente a seguir 

 Elección del entorno de programación 

 Elección del Lenguaje para programar Python 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 3. Sprint 1 

Fuente: Elaboración Propia 
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Elaboración del sprint 2 

Sprint: En este sprint se realizará la creación del módulo usuario con sus respectivas 

validaciones para todos los tipos de usuario además de su indexación con la base de datos.  

Sprint 2 

Tiempo estimado 25/07/2021-09/08/2021 

Duración 15 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Creación módulo usuario 

Tareas a realizar  Diseño del template del login de usuario y registro. 

 Creación de vistas formularios y urls 

 Lista de campos en los formularios del login 

 Proceso de validación en las nuevas cuentas. 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 4. Sprint 2 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Elaboración del sprint 3 

Sprint: En este sprint se maquetará y elaborará un prototipo del sistema de gestión de la base 

de datos que deberá ser proporcional a los requerimientos generales, a medida que se avance 

en el desarrollo se podrá efectuar pequeñas modificaciones en caso de ser necesario. 

Sprint 3 

Tiempo estimado 10/08/2021-20/08/2021 

Duración 10 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Elaboración de una base de datos para el almacenamiento 

y análisis de la información. 
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Tareas a realizar  Diseño de la base de datos transaccional a través de un 

diagrama ER. 

 Elaboración de la base de datos transaccional en 

PostgreSQL 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 5. Sprint 3 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Elaboración del sprint 4 

Sprint: En este sprint se establecerá el modulo perfil de usuario que abarcará todos los 

requerimientos sobre el manejo de los perfiles, los roles de usuario, las vistas, campos de 

datos de perfil, herramientas del perfil y pantallas del perfil. 

Sprint 4 

Tiempo estimado 21/08/2021-6/09/2021 

Duración 15 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Creación módulo perfil del usuario 

Tareas a realizar  Diseño de la vista general de la interfaz perfil de 

usuario. 

 Implementación de herramientas de edición al perfil. 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 6. Sprint 4 

Fuente: Elaboración Propia 
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Elaboración del sprint 5 

Sprint: En el siguiente sprint se diseñará la sección de presentación del blog, cumpliendo 

con los requerimientos y funcionalidades acordadas para esta sección en la página web. 

Sprint 5 

Tiempo estimado 7/09/2021-22/09/2021 

Duración 15 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Creación de la sección inicio 

Tareas a realizar  Diseño de la estructura visual de la sección.  

 Elección de las divisiones y elementos para presentar 

la información. 

 Diseño del logo para la aplicación web. 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 7. Sprint 5 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Elaboración del sprint 6 

Sprint: En el siguiente sprint se diseñará la sección blog donde irán las publicaciones que 

efectuarán los usuarios dependiendo de su rol, además de las categorías u herramientas de 

búsqueda. 

Sprint 6 

Tiempo estimado 23/09/2021-8/10/2021 

Duración 15 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Creación de la sección blog 
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Tareas a realizar  Diseño de la estructura visual de la sección.  

 Elección de las divisiones y elementos para presentar 

las publicaciones. 

 Diseño de una publicación. 

 Información que contendrá la publicación. 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 8. Sprint 6 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Elaboración del sprint 7 

Sprint: En el siguiente sprint consiste en el diseño de la sección bloggers que incluirá todas 

las autoridades y docentes de la facultad con información de cada uno de ellos y las 

funcionalidades acordadas para esta sección. 

Sprint 7 

Tiempo estimado 9/10/2021-24/10/2021 

Duración 15 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Creación de la sección bloggers 

Tareas a realizar  Diseño de la estructura visual de la sección.  

 Elección de las divisiones y elementos para presentar 

la información. 

 Opción para descargar los datos plasmados de lenguaje 

web a pdf. 

 Presentación de los recursos: Cursos, proyectos. 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 
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Tabla 9. Sprint 7 

Fuente: Elaboración Propia 

Elaboración del sprint 8 

Sprint: En el siguiente sprint se diseñará la sección administrativa para el usuario, que 

consistirá en la inclusión de diferentes tablas para el manejo de los usuarios, publicaciones 

y recursos. 

Sprint 8 

Tiempo estimado 24/10/2021-8/11/2021 

Duración 15 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Creación de la sección administrativa del usuario 

Tareas a realizar  Herramientas para el control de usuarios. 

 Tablas con todas las publicaciones del usuario. 

 Tabla de los recursos que brinda el usuario 

 Opción a editar, eliminar, añadir publicaciones o 

recursos. 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 10. Sprint 8 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Elaboración del sprint 9 

Sprint: En el siguiente sprint será la creación del módulo interacción, que consistirá en todas 

las notificaciones que se generen en base a la funcionalidad del posteo e interacción con los 

usuarios. 

Sprint 9 

Tiempo estimado 9/11/2021-24/11/2021 

Duración 15 días 
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Responsables Kevin Novillo 

Requerimientos Creación del módulo interacción. 

Tareas a realizar  Herramientas para el control de usuarios. 

 Tablas con todas las publicaciones del usuario. 

 Tabla de los recursos que brinda el usuario 

 Programar las funciones editar, eliminar, añadir 

publicaciones o recursos. 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 11. Sprint 9 

Fuente: Elaboración Propia 

Elaboración del sprint 10 

Sprint: El siguiente sprint consiste en la revisión parcial del estado-tiempo del producto final, 

en el que se hace un análisis de autoevaluación. 

Sprint 10 

Tiempo estimado 25/11/2021-10/12/2021 

Duración 15 días 

Responsables Kevin Novillo, María Pérez 

Requerimientos Revisión del estado del producto final 

Tareas a realizar  Herramientas de análisis. 

 Corroborar el funcionamiento correcto de la 

aplicación web. 

 Informe del producto. 

Prioridad Alta 

Estado Finalizado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 12. Sprint 10 

Fuente: Elaboración Propia 



34 
 

 

2.5 Tercera fase: revisión del Sprint 

La verificación en totalidad de los requisitos dados por el cliente es aplicando conocimientos 

técnicos para analizar los diferentes procesos en elaboración, iteración y de datos generales. 

Los sprint permiten validar cada etapa en el proceso de la construcción del blog en su 

totalidad en cada periodo de tiempo, debido a que si no se cumple con los requerimientos 

preestablecidos en esta fase se puede volver a la etapa de planificación para pulir con los 

requisitos para obtener un mejor desarrollo en la aplicación web. Por ello una vez cumplido 

con la revisión en esta fase se procedió con la programación de la aplicación web utilizando 

el lenguaje y herramientas citadas en los Sprint. 
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CAPÍTULO 3 

 

3 PROPUESTA DE SOLUCIÓN 
 

Se realizará la programación de la aplicación web para la gestión de proyectos informáticos 

o de emprendimientos. Partiendo de la necesidad de superación de muchos estudiantes, esta 

aplicación es la intermediara para poder abrir puertas y dar a conocer a más personas sobre 

su visión de negocio o propuestas innovadoras de desarrollo. 

Gracias a esta herramienta los usuarios podrán publicar sus ideas o proyectos teniendo el 

control de su información, en cualquier lugar donde se encuentren, no solo podrán contactar 

con personas del alrededor, sino también de otras partes, haciendo una aplicación muy útil 

para las personas y más que todo para estudiantes. 

La realización de un blog es y seguirá siendo un medio de comunicación muy utilizado por 

las diferentes organizaciones e universidades del primer mundo, en gran medida con muy 

buenos resultados, razón por la cual la universidad no debe ser la excepción para 

implementar la herramienta con finalidad de transportar en todas direcciones información 

relevante. La programación del mismo servirá para solventar y enlazar todo tipo de 

información tanto académica o de ocio colectivo a través de este medio de comunicación 

social con contexto de intercambiar opiniones o recursos que aporten información a base de 

ideas positivas. 

Con la implementación de la herramienta los docentes de la FACI dispondrán de una 

estructura con amplitud y perduración dando origen a que no quedará ninguna parte de la 

facultad incomunicada virtualmente, siendo así el portal intermediario hacia la 

complementación de un aprendizaje investigativo desde casa. Con temáticas, propuestas e 

innovación de contenido en los diversos campos que abarcan las ingenierías, proponiendo 

por parte de docentes hacia los estudiantes un contenido de calidad, plus de estudio, recursos 

o ese extra conocimiento que muchas veces se salen del pre-contenido de las materias 

impartidas en las clases, pero no por ello dejan de ser temas importantes para el desarrollo 

de futuros profesionales. 
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3.1. Descripción del producto  

Desarrollo de un blog para gestionar los recursos de los docentes de la facultad ciencia de la 

ingeniería (FACI) de la Universidad Estatal de Milagro. 

 

3.1.2. Finalidad del producto 

Como finalidad del proyecto es el de desarrollar un sistema de gestión que permita 

implementar la creación de un blog para gestionar óptimamente la comunicación de los 

servicios, noticias y recursos de la FACI, aumentar el volumen de conocimiento dados por 

recursos de información que se encuentran en la red y conseguir una presencia web que 

sobresalga sobre las demás facultades siendo interactiva y dinámica. 

 

3.1.3. Perspectiva del producto 

En base a conocer las principales funcionalidades que debería tener el blog, se las instaron 

mediante el levantamiento de los requerimientos que dieron paso a las historias de usuario, 

se realizó un análisis de todas las historias dando como resultado un banco de ideas para 

brindar las primeras impresiones de resolución a las diversas problemáticas que se 

presentaron, dando paso a las primeras funcionales generales que deberá contener el blog.  

Se pudo saber que gran parte del contenido que los docentes subían en el aula virtual, 

mayoritariamente era contenido que los alumnos no los analizaban excepto solo para la 

realización de tareas, es decir la forma de cómo fluía la información impartida en clases es 

deficiente en aceptabilidad para un correcto aprendizaje virtual.  

Con temáticas faltantes para la atención de los estudiantes y por tanto una escasa adquisición 

en conocimientos, tornándose en un aprendizaje temporal. Por tanto, se compendió las 

funcionalidades principales que se representaron en el siguiente diagrama contextual, 

teniendo como entidades centrales los módulos de Usuario, Publicaciones, Interacción y 

Perfil. 
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Figura 3. Diagrama contextual de aplicación web para gestionar los recursos de los docentes de la FACI  

Fuente: Elaboración Propia 

 

3.1.4. Funciones del producto 

El sitio blog para gestionar los recursos de los docentes de la Facultad de Ciencias e 

Ingeniería en la Universidad Estatal de Milagro mostrará las siguientes funciones 

dependiendo del tipo de usuario que se conecte. 

ID MÓDULOS OBJETIVOS CRITERIOS DE 

ACEPTACIÓN 

ROL 

1 Módulo 

Usuario 

Ingresar al blog a 

través del correo 

institucional y 

contraseña 

·Tener correo 

institucional 

·Ingresar con correo y 

contraseña 

 

·Usuario 

·Administrador 

2 Módulo Perfil Gestionar perfil de 

los usuarios 

·Ver perfil 

·Buscar perfil 

·Editar datos 

personales 

·Usuario 

·Administrador 



38 
 

 

Tabla 13. Requerimientos en los módulos para la construcción del sistema web 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Características de usuario 

3.1.5. Perfil de usuario 

3 Módulo 

Publicaciones 

Gestionar las 

publicaciones del 

docente 

·Publicar  

·Editar publicación 

·Buscar publicación 

·Visualizar publicación 

·Usuario 

4 Módulo 

Interacción 

Interactuar con 

usuarios y 

publicaciones  

·Comentar publicación 

·Valorar publicación 

·Descargar publicación 

·Notificaciones 

·Usuario 

USUARIO 

Módulo Usuario Se presenta dos cajas de texto donde el usuario ha de introducir su 

cuenta de Unemi y contraseña para poder acceder al blog, hay 

diferentes tipos de usuarios registrados según la función que 

desempeñan: el usuario administrador, el usuario profesor y el 

usuario estudiante. 

 

ESTUDIANTE 

FUNCIÓN DETALLE 

Listar contenido Se presenta la pantalla general del blog con visualización del 

contenido y las diferentes opciones. 

Listar 

publicaciones 

Se muestra las diferentes publicaciones que se van generando. 

Valorar contenido Puede puntuar las publicaciones mediante cinco estrellas 

dependiendo de la aceptación por parte de él. 

Comentar El botón comentar aparecerá debajo de la publicación. 
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Tabla 14. Características del usuario 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

DOCENTE 

FUNCIÓN DETALLE 

Listar contenido Se presenta la pantalla general del blog con visualización del 

contenido y las diferentes opciones. 

Listar 

publicaciones 

Se muestra las diferentes publicaciones que se van generando. 

Publicar  Dentro de las opciones que tiene al ingresar como docente, está la 

de publicar contenido que es un función única para el docente. 

Subir Archivos Al momento de publicar aparte de ingresar texto se pueden agregar 

Videos, Imágenes o archivos que sean de conveniencia. 

Modificar 

Publicación 

Se muestra el listado de las publicaciones subidas por el docente 

donde tiene la posibilidad de seleccionar una de ellas para efectuar 

la modificación. 

 

ADMINISTRADOR 

FUNCIÓN DETALLE 

Listar contenido Se presenta la pantalla general del blog con visualización del 

contenido y las diferentes opciones. 

Listar 

publicaciones 

Se muestra las diferentes publicaciones que se van generando. 

Modificar 

apariencia 

Dentro de las herramientas que dispone como usuario 

Administrador está la de poder modificar ciertos componentes en 

la apariencia de las interfaces. 

Agregar/Quitar 

Ítems 

Se dispone de una opción para añadir, actualizar o quitar ítems que 

quedan obsoletos al pasar del tiempo o por actualización. 
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3.1.6. Jerarquía de usuario 

 

Tabla 15. Jerarquía funcional de la página web del blog 

Fuente: Elaboración Propia 

 

3.2.  Requerimientos funcionales del sistema 

 

Figura 4. Diagrama de paquetes Fuente:  

Elaboración Propia 
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3.3.  Proceso del método Scrum 

El desarrollo de la aplicación web es bastante extenso debido al nivel de complejidad que 

supone su elaboración, por ello se implementó la metodología Scrum ya que esta 

metodología permite dividir en partes pequeñas las tareas para conseguir los objetivos 

propuestos con el proyecto. Consiguiendo mejores resultados en productividad colectiva del 

equipo además de que la aplicación web se va generando debido a un proceso de parciales 

entregas e funcionalidades que van avanzando y complementando con el desarrollo del 

proyecto en su totalidad. 

La implementación además de un modelo incremental proporciona etapas bien definidas con 

entregas frecuentes de funcionalidad, para que la aplicación web evolucione a partir de cada 

entrega permitiendo ver los resultados de una forma asequible. Para ello se necesitó 

primeramente del análisis de requerimientos de la aplicación web para interpretar la 

ideología de lo que se debe hacer.  

La segunda parte fue maquetar el diseño conjuntamente con las interfaces y arquitectura de 

la aplicación en base a las especificaciones de los requisitos. Tercero se fluctúa el lenguaje 

de codificación o programación con el que se trabajó para el proyecto y por último se efectuó 

la evaluación, revisión y pruebas pertinentes en cuanto a funcionamiento del producto final. 

 

3.4. Casos de uso y su caracterización 

El propósito de la elaboración de los siguientes diagramas de casos de uso es entender la 

forma en cómo interactúan los diferentes componentes y actores con el sistema propuesto, 

enfocando los principales procesos a tener en cuenta en el desarrollo de la aplicación web. 
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3.4.2.  Diagramas Caso de Uso: Módulo Usuario 

 

Figura 5. Caso de uso - Módulo usuario 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

Caso de uso: Módulo Usuario 

Actores: Usuario, estudiante, administrador 

Objetivos: Ingresar los usuarios a la página web 

Resumen: Los usuarios pueden ingresar a la página web sin necesidad 

de registrarse sin embargo los usuarios estudiantes deberán 

registrarse mientras que el administrador gestiona los 

usuarios y la validación de datos. 

Precondiciones: 1. Ingresar o registrarse a través del login. 

2. Debe iniciar sesión para poder gestionar su perfil de 

usuario. 

Postcondiciones: 1. Acceso a la página web 

2. Gestión del perfil de usuario 
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Tabla 16. Caracterización del Módulo Usuario  

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Extensión: Sale el usuario del blog cerrando su sesión en caso de ser 

necesario. 

Flujo de eventos 

Actor Sistema 

1. El usuario inicia 

sesión o registra su 

cuenta. 

3. Accede a su perfil 

o simplemente a la web. 

2.El sistema comprueba la autenticación del estudiante o 

valida el registro. 

4. La página web lo direcciona a la página de inicio del blog. 

Realizado por: Kevin Novillo, María Pérez 
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3.4.3. Diagramas Caso de Uso: Perfil del usuario 

 

 

Figura 6. Caso de Uso - Módulo perfil de usuario 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Caso de uso: Módulo perfil del usuario 

Actores: Usuario normal, estudiante, docente y administrador 

Objetivos: Administrar la funcionalidad en los perfiles de usuario 

Resumen: Los usuarios tiene la opción de revisar su perfil y aplicar 

modificaciones a tiempo real además de poder visitar los 

perfiles de otros usuarios y descargar recursos de todo 

tipo. 

Precondiciones: 1. El usuario para editar su perfil debe poseer una cuenta 

2. Un usuario normal no puede editar perfil al no poseer 

una cuenta. 

Postcondiciones: 1. Acceso al menú. 

2. Visualizar perfiles e indagar en los recursos. 
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3.4.4. Diagramas Caso de Uso: Consulta de publicaciones 

 

 

Figura 7. Caso de uso - Consulta de publicaciones 

Fuente: Elaboración Propia 

Extensión: Sale el usuario del perfil guardando cambios en caso de 

haber efectuado alguna modificación. 

Flujo de eventos 

Actor Sistema 

1. El usuario ingresa al 

perfil. 

4. Disponibilidad del 

usuario a ejecutar alguna 

función. 

6.Usuario guarda su 

proceso. 

2. El sistema le despliega una interfaz de perfil 

3. El sistema muestra un menú con las diferentes 

herramientas de edición. 

5. El sistema responde a la función. 

7. Registra edición y fecha en la base. 

Realizado por: Kevin Novillo, María Pérez 

Tabla 17. Caracterización del Módulo Usuario 

Fuente: Elaboración Propia 
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Caso de uso: Publicaciones ‘post’ 

Actores: Usuario, estudiante, docente, administrador 

Objetivos: Permitir al usuario acceder a las publicaciones del blog 

Resumen: El usuario ingresa al blog para consultar el contenido 

dado por docentes, además de poder visualizar por 

categorías de acorde a su interés. 

Precondiciones: 1. El usuario ingresa a la página web del Blog. 

2. Puede iniciar de sesión en caso de acceder al 

contenido en su totalidad. 

Postcondiciones: 1. Visualizar las categorías que contiene el blog. 

2. Visitar el sitio con contenido del autor docente. 

Extensión: Sale el estudiante de la página web 

Flujo de eventos 

Actor Sistema 

1. El usuario ingresa a la url 

del blog. 

3. El usuario selecciona el 

contenido de preferencia. 

2.El sistema autentica al usuario en caso de ingresar por 

cuenta. 

4. El sistema del blog muestra el contenido actualizado. 

Realizado por: Kevin Novillo,  María Pérez 

Tabla 18. Caracterización - Consulta de publicaciones 

Fuente: Elaboración Propia 
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3.4.5. Diagramas Caso de Uso: Administración del docente 

 

 

Figura 8. Caso de Uso - Administración del docente 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Caso de uso: Administrar-Docente 

Actores: Docente, estudiante 

Objetivos: Permitir al docente administrar e interactuar su espacio de 

contenido con los usuarios dentro del blog 

Resumen: Tanto el docente como los usuarios pueden ingresar al blog 

para visualizar los diferentes contenidos en base a 

publicaciones, pero solamente las publicaciones podrán ser 

realizadas por los docentes. 

Precondiciones: 1. El docente debe estar registrado y autentificado por en el 

blog. 

2. El docente inicia sesión para acceder al contenido del blog. 

Postcondiciones: 1. Acceso al menú y herramientas 
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3.4.6. Diagramas Caso de Uso: Módulo interacción 

 

 

Figura 9. Caso de Uso - Módulo interacción 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

2. Posibilidad de subir contenido. 

Extensión: Sale el docente del blog cerrando su sesión 

Flujo de eventos 

Actor Sistema 

1. El docente solicita el 

ingreso al blog. 

4. Visualiza el menú y 

escoge una opción. 

6.Publica contenido 

2. El sistema comprueba la autenticación del estudiante. 

3. El sistema muestra un menú con las diferentes 

publicaciones actuales. 

5. El sistema responde a la opción escogida. 

7. Registra contenido y lo guarda. 

Realizado por: Kevin Novillo, María Pérez 

 

Tabla 19. Caracterización - Administración del docente 

Fuente: Elaboración Propia 
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Caso de uso: Módulo interacción 

Actores: Docente, estudiante, administrador 

Objetivos: Permitir al docente administrar e interactuar su espacio de 

contenido con los usuarios dentro del blog 

Resumen: Tanto el docente como los usuarios pueden ingresar al blog 

para visualizar los diferentes contenidos en base a 

publicaciones, pero solamente las publicaciones podrán ser 

realizadas por los docentes. 

Precondiciones: 1. El docente debe estar registrado y autentificado por en el 

blog. 

2. El docente inicia sesión para acceder al contenido del blog. 

Postcondiciones: 1. Acceso al menú y herramientas 

2. Posibilidad de subir contenido. 

Extensión: Sale el docente del blog cerrando su sesión 

Flujo de eventos 

Actor Sistema 

1. El docente solicita el 

ingreso al blog. 

4. Visualiza el menú y 

escoge una opción. 

6.Publica contenido 

2. El sistema comprueba la autenticación del estudiante. 

3. El sistema muestra un menú con las diferentes 

publicaciones actuales. 

5. El sistema responde a la opción escogida. 

7. Registra contenido y lo guarda. 

Realizado por: Kevin Novillo, María Pérez 

Tabla 20. Caracterización del Módulo interacción 

Fuente: Elaboración Propia 
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Requerimientos No funcionales del sistema 

Requerimientos de tiempo de respuesta en la base de datos 

<RNF_1> Tiempo de respuesta en las modificaciones 

Versión 1.0 

Autores Kevin Novillo, María Pérez 

Objetivos asociados Funcionamiento óptimo de la base de datos en velocidad 

de respuesta. 

Descripción El sistema conjuntamente con la base de datos generarán 

respuestas rápidas a las modificaciones que se hagan en 

máximo 5 segundos. 

Prioridad Alta 

Estado Terminado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 21. Requerimientos RNF_1 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Requerimientos de tiempo de respuesta en la base de datos 

<RNF_2> Tiempo de respuesta de las funcionalidades 

Versión 1.0 

Autores Kevin Novillo, María Pérez 

Objetivos asociados Originar eficiencia en la velocidad de respuesta de las 

funcionalidades de la aplicación web. 

Descripción Las funcionalidades que proporciona la aplicación web 

deben ser capaces de no pasar los 3 segundos en dar 

respuesta al usuario. 

Prioridad Alta 

Estado Terminado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 22. Requerimientos RNF_2 

Fuente: Elaboración Propia 
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Requerimientos de validación en el registro de una cuenta 

<RNF_3> Validación de caracteres en el registro 

Versión 1.0 

Autores Kevin Novillo, María Pérez 

Objetivos asociados Validar los dígitos en los registros de las cuenta. 

Descripción En el registro para crear cuentas los dígitos de los 

campos deben tener una correcta validación en los 

caracteres para forjar una mayor seguridad en la cuenta. 

Prioridad Alta 

Estado Terminado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 23. Requerimientos RNF_3 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Requerimientos de la web en la seguridad de acceso 

<RNF_4> Seguridad bloqueada para acceso no autorizado 

Versión 1.0 

Autores Kevin Novillo, María Pérez 

Objetivos asociados Restringir el acceso a usuarios no autorizados. 

Descripción La aplicación web debe negar todo acceso no autorizado 

a las diversas pantallas únicas para ciertos tipos de 

usuario. 

Prioridad Alta 

Estado Terminado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 24. Requerimientos RNF_4 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 



52 
 

Requerimientos de encriptación para la seguridad de los datos 

<RNF_5> Comunicación web encriptada 

Versión 1.0 

Autores Kevin Novillo, María Pérez 

Objetivos asociados Encriptar los datos en el flujo de la comunicación. 

Descripción Mediante el algoritmo CSRF que proporciona Django los 

enlaces de comunicación entre la aplicación, el servidor 

y el usuario deben estar encriptados. 

Prioridad Alta 

Estado Terminado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 25. Requerimientos RNF_5 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Requerimientos visuales de la web 

<RNF_6> Web Responsive 

Versión 1.0 

Autores Kevin Novillo, María Pérez 

Objetivos asociados Responder visualmente a la ejecución en los diversos 

dispositivos. 

Descripción La página web debe ser responsiva en los diferentes 

dispositivos de donde se visualice. 

Prioridad Alta 

Estado Terminado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 26. Requerimientos RNF_6 

Fuente: Elaboración Propia 
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Requerimientos de las interfaces de la web 

<RNF_7> Interfaces con relación temática y estructuradas 

Versión 1.0 

Autores Kevin Novillo, María Pérez 

Objetivos asociados Aplicar una temática de colores en la web 

Descripción La temática de colores de la página web del blog será 

similar a la paleta de colores que utilizaron en la web de 

la Unemi promoviendo una vista agradable para el 

usuario. 

Prioridad Alta 

Estado Terminado 

Comentarios Ninguno 

 

Tabla 27. Requerimientos RNF_7 

Fuente: Elaboración Propia 
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3.5.  Diagrama de dominio 

3.5.2. Modelo Entidad Relación ER 

La capa de datos se puede decir que es como el conjunto de componentes de software que 

brinda una serie de servicios permitiendo a los objetos del dominio una interacción con el 

repositorio de forma asociado permanente. 

En el proyecto la capa de datos se corresponde con la base de datos que poseerá el blog y las 

diferentes tablas que la conceden. A continuación, se expone el diagrama E-R para la 

implementación de la base de datos del proyecto. 

 

 

Figura 10. Modelo Entidad Relación de la aplicación web 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla Post 

 

Tabla 28. Tabla Post 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Tabla Profile 

 

Tabla 29. Tabla Perfil 

Fuente: Elaboración Propia 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_post Integer PK Clave primaria que identifica la publicación 

id_author Integer FK Clave foránea que identifica el usuario que crea 

el post 

id_category Integer FK Clave foránea que identifica categoría a la que 

pertenece la publicación 

previuspost Integer FK Clave foránea que identifica el post anterior  

nextpost Integer FK Clave foránea que identifica el post siguiente  

title Varchar E Título de la publicación 

overview Varchar E Descripción breve de la publicación 

timestamp Date E Fecha de la creación de la publicación 

content Varchar E Contenido total del post 

thumbnail Varchar E Imagen a publicar 

featured Varchar E Aparezca como destacado 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_profile Integer PK Clave primaria que identifica el perfil de 

usuario 

id_user Integer FK Clave foránea que identifica el usuario 

dirección Integer E Dirección del usuario 

telefono Varchar E Numero de contacto del usuario 

foto_perfil Varchar E Foto de perfil del usuario 

biography Text E Biografía del usuario 
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Tabla User 

 

 

Tabla 30. Tabla Usuario 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Tabla Author 

 

Tabla 31. Tabla Autor 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_user Integer PK Clave primaria que identifica al usuario 

first_name Varchar E Nombres del usuario 

last_name Varchar E Apellidos del usuario 

email Varchar E Correo electrónico del usuario 

username Varchar E Nombre de cuenta del usuario 

password Varchar E Contraseña de la cuenta del usuario 

sexo Varchar E Género del usuario 

fecnac Date E Fecha de nacimiento del usuario 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_author Integer PK Clave primaria que identifica como autor 

del post 

id_user Integer FK Clave foránea que identifica el usuario 

profile_picture Varchar E Foto perfil del usuario que va a publicar 
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Tabla PostView 

 

Tabla 32. Tabla Vista del Post 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Tabla Comment 

 

Tabla 33. Tabla Comentario 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_post_view Integer PK Clave primaria que identifica la visita al 

post 

id_user Integer FK Clave foránea que identifica el usuario que 

visualiza el post 

id_post Integer FK Clave foránea que identifica el post 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_comment Integer PK Clave primaria que identifica al 

comentario 

id_post Integer FK Clave foránea que identifica el post donde 

se va a comentar 

id_user Integer FK Clave foránea que identifica el usuario que 

va a comentar 

timestamp Varchar E Hora de la realización del comentario 

content Varchar E Contenido del comentario 
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Tabla Category 

 

Tabla 34. Tabla Categoría 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Tabla Post_Category 

 

Tabla 35. Tabla Categoría del post 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla Course 

 

Tabla 36. Cursos 

 Fuente: Elaboración Propia  

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_category Integer PK Clave primaria que identifica la categoría 

title Varchar E Título de la categoría 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_post_view Integer PK Clave primaria que identifica la visita al 

post 

id_user Integer FK Clave foránea que identifica el usuario que 

visualiza el post 

id_post Integer FK Clave foránea que identifica el post 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_course Integer PK Clave primaria que identifica el curso 

title_course Integer FK Clave foránea que identifica el usuario que 

visualiza el post 

description Integer FK Clave foránea que identifica el post 

link Varchar E Dirección hacia fuente externa del curso 

image Varchar E Imagen del curso 



59 
 

Tabla Profile_course 

 

Tabla 37. Tabla Perfil del curso 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla Project 

 

Tabla 38. Tabla Proyecto 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla Profile_Project 

 

Tabla 39. Tabla Perfil del proyecto 

Fuente: Elaboración Propia 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_profile_course Integer PK Clave primaria de conexión entre el curso 

y el usuario 

id_profile Integer FK Clave foránea que identifica el usuario 

que creo el curso 

id_course Integer FK Clave foránea que identifica el curso 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_project Integer PK Clave primaria que identifica al proyecto 

Title_project Varchar E Título del proyecto 

Content Varchar E Contenido del proyecto 

Abstract Varchar E Presentación breve del proyecto 

Fec_publish Date E Fecha de publicación del proyecto 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_profile_project Integer PK Clave primaria de conexión entre el 

proyecto y el usuario 

id_profile Integer FK Clave foránea que identifica el usuario 

que creo el proyecto 

id_project Integer FK Clave foránea que identifica el proyecto 
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Tabla CV 

 

 

Tabla 40. Tabla CV 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

3.6.  Tecnologías aplicadas 

La existencia de diferentes herramientas tecnológicas para el desarrollo de aplicaciones 

permite tener un abanico de posibilidades a escoger, dependiendo del tipo de desarrollo que 

se va a emplear y que se va a desarrollar, por ello para este proyecto se utilizó el lenguaje de 

programación Python para el back-end como ambiente de desarrollo conjuntamente con el 

framework Django para la realización de las interfaces con sus componentes gráficos. Una 

vez obtenida la idea de cómo se va a desenvolver el usuario dentro de las interfaces se debe 

realizar la lógica interna, que es la programación que responde a los componentes de eventos 

agregados en las interfaces gráficas diseñadas previamente. Los datos e información que se 

generé por todo lo anterior se almacenara en una base de datos PostgreSQL, finalmente para 

darle un excelente aspecto al front-end del sitio, se utilizó el framework Bootstrap con el 

lenguaje HTML5 además de las librerías de estilos como CSS y JavaScript para los 

etiquetados y darle una dinámica en la visualización. 

 

Atributos Tipos de datos Tipo Descripción 

id_cv Integer PK Clave primaria que identifica al proyecto 

id_profile Varchar FK Título del proyecto 

profession Varchar E Descripción de las profesiones que tiene 

sentence Varchar E Link 

contact Varchar E Datos de contacto 

about Varchar E Información descriptiva 

studies Varchar E Descripción de los estudios que posee 

abilities Varchar E Descripción de las habilidades que domina 

works Varchar E Experiencia laboral 
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3.7.  Arquitectura de la aplicación 

En cuanto al diseño de la arquitectura para la aplicación web radica en la planificación e 

implementación de los objetivos conjuntamente con los requerimientos funcionales como no 

funcionales previamente citados. Se toma en cuenta la navegabilidad, usabilidad, 

arquitectura de la información, interactividad y la interacción de los componentes 

audiovisuales como textuales, se opta la decisión de implementar la arquitectura a 3 capas. 

 

3.7.2. Primera capa Modelo (Model) 

Esta capa es la encargada de desglosar los datos que se utilizaran en la aplicación web. La 

capa modelo es nombrada de esta manera debido a que un modelo es un objeto que constituye 

los datos de la aplicación web. Controla y maneja los datos en todas sus transiciones. Permite 

a Django un aislamiento en su base de datos relacional de la codificación. 

El modelo relacional PostgreSQL no tiene un conocimiento determinado de las vistas o 

controladores, ni siquiera dispone de referencias a ellos. El propio sistema es el que tiene 

encargada la responsabilidad de proteger los enlaces entre el Modelo y sus vistas además de 

notificar a las vistas cuando cambia el modelo. La capa dispone de un recogimiento de la 

API del gestor de base de datos PostgreSQL ocultando totalmente los detalles de los propios 

hacia las demás capas dentro de la aplicación. 

 

3.7.3. Segunda capa Vista(Views) 

Esta es la capa encargada de la intercomunicación entre las capas de datos y presentación. 

Realiza las reglas del sistema a nivel de lógica de software abstrayéndose plenamente de las 

peculiaridades de la capa de datos y la de presentación. La capa vista es donde se procesará 

la información acerca de las consultas del usuario dentro la aplicación, la validación de esta 

información será para obtener o entregar datos dentro del modelo de la base de datos. 

Posteriormente la Vista genera una respuesta a la consulta y mediante el método render 

genera una plantilla de salida para presentar los datos solicitados. 

 

3.7.4. Tercera capa Plantilla(Templates) 

Es la capa con la que el usuario visualiza la representación del sistema, comunica 

información o captura información del usuario mediante un proceso de filtrado para 
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corroborar errores de formato. La siguiente solo establece comunicación con la capa Vista y 

es la encargada de saber las características del software y hardware con las que dispone el 

usuario de la aplicación para ejecutar las interfaces de entorno grafico ya sea desde un 

computador, dispositivo móvil, etc. La capa posee funciones principales que procesan y 

construyen información propia de las interfaces en formato HTML con la que interactúa el 

usuario utilizando hojas de estilos CSS, para darle ese entorno dinámico con ayuda de 

JavaScript y lógicamente los controladores receptan la información de las vistas y las 

direcciona a la capa de Vista y de igual forma, al contrario. 

 

Figura 11. Arquitectura de la aplicación web 

Fuente: Elaboración Propia 

  

3.8.  Diseño de la interfaz 

Las siguientes pantallas están inspiradas en la página principal de la UNEMI, elaboradas de 

esa forma debido a que se debe seguir con la misma temática de diseño manejada por la 

entidad además de ser responsivas a los diversos navegadores y dispositivos móviles. 

Inicio de sesión 

El blog lógicamente contará con su respectivo Login permitiendo que tanto usuarios 

docentes como estudiantes puedan hacer el ingreso mediante su cuenta previamente 

registrada y validada por el administrador. 

De esta forma se lograría el control óptimo para garantizar el buen funcionamiento del blog 

ante las diversas adversidades se pueden suscitar, como lo son comentarios obscenos los 

famosos bots, usuarios anónimos, entre otros. 
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Figura 12. Interfaz de Inicio de Sesión  

Fuente: Elaboración Propia 

Registro de Usuario 

Si no posee una cuenta, el usuario dispone de la opción para registrarse, haciendo click en la 

opción “Registrarse” en el inicio de sesión de la figura anterior, mediante el cual se 

desplegará una interfaz de registro como la de la figura siguiente. 

 

Figura 13. Interfaz de Registro de usuario 

Fuente: Elaboración Propia 
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Menú Inicio  

Una vez dentro se apertura la siguiente interfaz principal, las cuales cuenta con las siguientes 

categorías: Inicio, noticias, nosotros, docentes. Dentro del menú se observa el banner de 

imágenes fomentando los espacios más relevantes que existen en la facultad e institución en 

general, seguido de publicaciones por orden de relevancia fecha. 

 

Figura 14. Interfaz de INICIO  

Fuente: Elaboración Propia 

 

En la sección llamada Noticias, el usuario administrador será el encargado de publicar todo 

tipo de texto informativo sobre el blog o eventos de cara a los estudiantes y docentes de la 

facultad de ciencias de la ingeniería. 

 

Figura 15. Interfaz de Inicio: noticias  

Fuente: Elaboración Propia 
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En la misma interfaz se visualiza posts creados por los docentes o personal administrativo 

de la entidad ordenados cronológicamente por orden reciente en subida.  

 

  

Figura 16. Interfaz Inicio: Lo último del blog 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Al final de esta interfaz principal hallamos un banco de imágenes que simboliza el 

aprendizaje que se imparte en las diferentes carreras de la facultad de ciencias de la 

ingeniería además del “footer” que mostrará información sobre la universidad y enlaces a 

las redes sociales que dispone. 

 

 

Figura 17. Interfaz Inicio: footer 

Fuente: Elaboración Propia 
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Menú Blog 

En esta sección se mostrará las diferentes publicaciones conocidas como “posts” publicados 

por docentes o personal administrativo. Estos posts como observamos en la figura 17 se los 

visualizará en forma de tarjeta con su respectiva reseña, la cual presenta campos como el de 

carrera a la que iría enfocada la temática de la publicación, el título de la publicación, el 

usuario que lo publica, etc. Al costado derecho el usuario podrá visualizar las diferentes 

carreras y acceder a cada una de ellas arrogando posts como resultado a su elección. 

 

 

Figura 18. Interfaz Blog 

Fuente: Elaboración Propia 
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Vista del post 

En la siguiente figura 18 se observa la vista que tendrá el usuario al momento de seleccionar 

un post, este último presenta el contenido textual en su totalidad además de incluir diversos 

tipos de herramientas como lo son tablas, enlaces, imágenes, videos, etc. La interacción entre 

el autor de la publicación y el usuario será posible a través de los comentarios que se realicen. 

 

 

 

 

Figura 19. Interfaz Blog_ post 

Fuente: Elaboración Propia 
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Menú Bloggers 

En la siguiente sección nombrada Bloggers se encuentra todos los docentes de la FACI con 

el cargo que desempeña debajo del nombre. 

 

 

Figura 20. Interfaz Bloggers  

Fuente: Elaboración Propia 

 

Al pasar el cursor por encima de uno de los docentes se desplegará dos opciones: Portafolio 

y Blog cada una relacionada a una interfaz diferente. 

 

Figura 21. Interfaz Bloggers: opciones  

Fuente: Elaboración Propia 
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Portafolio 

Cuando el usuario selecciona la opción Portafolio se desplegará la siguiente pantalla como 

se muestran en la figura 22 y 23, donde se expone las redes sociales del docente, los cursos 

o proyectos que quiera mostrar además de un link hacia su currículum vitae. 

 

Figura 22. Interfaz Bloggers / Portafolio  

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

Figura 23. Interfaz Bloggers / Portafolio: cursos  

Fuente: Elaboración Propia 
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Portafolio: CV 

En la misma opción Portafolio se hallará un botón CV que nos direccionará a esta interfaz. 

Esta interfaz es como una carta de presentación del docente, en la que expondrá datos e 

información acerca de él, compartirá sus conocimientos, estudios, experiencia laboral, 

además de poder descargar en pdf su currículum vitae. 

 

Figura 24. Interfaz Bloggers / Portafolio: cv  

Fuente: Elaboración Propia 

 

Cuando el usuario selecciona la opción Blog se desplegará la siguiente pantalla como se 

muestran en la figura 25, donde se representará mediante una tabla un listado de todas las 

publicaciones realizadas por aquel docente además de contar con su respectiva caja de 

búsqueda u ordenar a interés propio la visualización de los posts. 
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Figura 25. Interfaz Bloggers / Blog  

Fuente: Elaboración Propia 

Creación de un post 

Una vez el usuario docente o administrador accede con su cuenta se le añadirá una opción 

más en el menú de navegación llamado “Crear” a diferencia del usuario estudiante que no 

contará con esa opción. Al ingresar se abre la ventana que se muestra en la figura 26 que 

sirve para crear un post desde la propia web del blog sin necesidad de acceder al perfil de 

usuario que también cuenta con una opción para publicar. 

 

Figura 26. Interfaz Crear 

Fuente: Elaboración Propia 
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Perfil de usuario 

Cuando el usuario ingresa al perfil tendrá la visualización de su información tal como se 

muestra en la figura 27 y por tanto podrá realizar los cambios debidos que posteriormente 

serán reflejados en el contenido de la web del blog principal. 

 

figura 27. Interfaz Perfil del usuario  

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

Por otro lado, en la figura 28 como el análisis de la información y saber la cantidad de 

usuarios que transitan por la página web del blog es de gran importancia para las tomas de 

decisiones, por ello también se cuenta con un dashboard que muestra una gráfica con 

diversos datos. 
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figura 28. Interfaz Dashboard  

Fuente: Elaboración Propia 

 

Gestión de usuarios 

En la figura 29 tenemos la sección Tabla Usuarios la cual muestra un listado de todos los 

usuarios además de sus roles. Esta ventana a diferencia de la del administrador no cuenta 

con los botones de editar e eliminar usuario.  

 

figura 29. Interfaz Tabla Usuarios 

Fuente: Elaboración Propia 
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Gestión de publicaciones 

En la siguiente figura 30 se mostrará el listado de todas las publicaciones que ha realizado 

el docente, que contará con las herramientas para editar, eliminar o añadir una nueva 

publicación. 

 

figura 30. Interfaz Mis Publicaciones 

Fuente: Elaboración Propia 

Gestión de cursos 

Por último, en la figura 31 tenemos la sección Mis Cursos que permitirá ver todos los cursos 

publicados por el mismo docente al igual de tener las herramientas para editar, eliminar y 

añadir un nuevo curso. 

 

figura 31. Mis Cursos  

Fuente: Elaboración Propia 
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CONCLUSIONES 

 

 

 La experiencia obtenida con la realización del proyecto influye positivamente en 

nuestro conocimiento, debido al constante aprendizaje y análisis que se tuvo que 

hacer para determinar los diferentes componentes que forman parte de la 

estructuración del blog, conjuntamente con los procesos que intervienen en la 

creación de la aplicación web.  

 

 Las metodologías agiles son un gran acierto a la hora de desplegar estos tipos de 

proyectos debido a la complejidad que conlleva elaborarlos sin una línea de trabajo, 

además con ayuda de la programación y estructuración de una base de datos se 

establecieron las conexiones para obtener un producto totalmente funcional. 

 

 La elaboración de las interfaces se centró en establecer una conexión intuitiva con el 

usuario, respondiendo a cada una de las funcionalidades y formar ese ambiente 

sencillo pero conciso en búsquedas de respuestas, por ello el trabajo en la capa front-

end fue realizado con ayuda de Javascript, Css y Bootstrap en la búsqueda de una 

web responsiva y adaptable. 
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RECOMENDACIONES 
 

En el diseño y análisis de la aplicación web para el desarrollo de un blog de gestionamiento 

de recursos de los docentes de la FACI, se expresan las siguientes recomendaciones: 

 La difusión masiva de este sitio web a través de redes sociales o medio de 

comunicación internos debe ser clave para que la comunidad universitaria, en 

particular los estudiantes, conozcan de la existencia de este sitio web fomentando el 

uso del blog. 

 Es recomendable que el administrador no permita el registro de validación de ningún 

usuario que no sea parte de la institución universitaria para evitar futuros todo tipo 

de conflictos de lenguaje como de mala información. 

 En el registro de la información por parte del docente o personal administrativo queda 

bajo responsabilidad propia poner datos privados o números telefónicos debido a las 

consecuencias que se puede contraer. 
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