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RESUMEN INFORMATIVO

Este proyecto tiene como objetivo elaborar una pagina web que, mediante el uso del
framework de Vuels, la base de datos y el hosting que proporciona Google de
manera gratuita conocido como Firebase, nos permitira la creacion de una biblioteca
virtual para los estudiantes de la escuela de ingenieria en la carrera de computacion
de la Universidad José Antonio Paez, para dicha elaboracion y obtencion de los
textos que se presentaran en la biblioteca se realizaran encuestas a través de Google
Forms, donde los profesores o tutores podran decir aquellos textos que aplican en su
materia, y a su vez también los estudiantes podran aportar guias o textos que les haya
servido de ayuda para lograr superar cada una de sus materias con éxito, para su
disefio y elaboracion, se utilizara la metodologia agil de desarrollo de software XP, lo
que implica el uso de historias de usuarios donde se especificaran los requisitos
funcionales y no funcionales del sistema, ademas también del uso de diagramas

UML que nos permita verlos con més claridad y asi asegurarse que dichos
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requerimientos se cumplan correctamente y el sistema sea adecuado a las
necesidades de los usuarios. Ademas esta plataforma requiere credencial para el
acceso pero este serd totalmente gratuito para todos los estudiantes. Para probar la
plataforma se disefié un plan de pruebas para comprobar el funcionamiento de cada
uno de los componentes del sistema mediante el enfoque de caja negra para corregir

los posibles errores que se presenten.

Descriptores: Biblioteca Virtual, Pagina Web, Libro Electronico, Vuels, Firebase,

UML, Metodologia XP, Sistema de Informacion.
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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia es el medio por el cual basicamente el mundo
funciona, los humanos nos hemos vuelto muy dependientes de dicha herramienta,
haciendo que muchas de las formas en las que se llevan registros, se controlan los
bancos y hasta el mismo trabajo humano sea sustituido por una maquina o algoritmo
capaz de ejecutar dicha tarea con mayor velocidad y eficiencia.

Una de las problematicas en las cuales se basa este proyecto es que los textos o
referencias bibliograficas fisicas con el tiempo se dafian por lo que a las bibliotecas
gastan mucho capital en sacar copias 0 en mantenimiento de dichos textos de suma
importancia, para dicha probleméatica nuevamente la tecnologia encontré6 una
solucion. La cual buscé llevar todos los textos a un medio digital por el cual nunca
sufrirdn desgaste ni pérdida de ningun tipo de la informacién y facilitando a las
personas a tener acceso a dichos libros desde la comodidad de su hogar, naciendo asi
lo que es conocido en la actualidad como las bibliotecas virtuales.

En el presente proyecto se plantea realizar una biblioteca virtual para los
estudiantes de Ingenieria en Computacion de la Universidad José Antonio Paez, para
asi lograr crear una plataforma de retroalimentacion entre profesores y estudiantes en
donde los profesores puedan colocar los textos y referencias sobre sus materias, para
que asi los estudiantes puedan tener acceso a dicha informacion sin ningin problema,
respetando las credenciales de cada texto. De la misma manera en cada materia se
colocard material extra, es decir, material de apoyo tales como guias, ejercicios y
otros textos referentes los cuales no fueron asignados por el profesor de la materia

pero serviran de ayuda para adquirir informacion extra sobre el tema.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema

Los libros siempre han representado una herramienta muy importante dentro de las
universidades, tanto para los profesores los cuales buscan informacion para instruirse
y luego asi compartir estos conocimientos con los estudiantes, igualmente como para
los propios educandos debidos que para ellos, los libros representan un medio en el
cual pueden investigar temas especificos fuera de las horas académicas.

Si bien es cierto todas las universidades tienen bibliotecas en las cuales se puede tener
acceso a gran cantidad de libros en fisicos, donde los estudiantes pueden consultar
informacion y realizar sus investigaciones; sin embargo, con la aparicion del internet
y el desarrollo de nuevas tecnologias, han surgido herramientas que les permite tener
acceso a la informacion que desee investigar. Con el surgimiento de estas
herramientas trajeron consigo multiples ventajas, porque se evitan el problema de
deterioro y pérdidas de libros, por lo que no es necesario una reposicion constante del
material. Por otra parte la primera de estas herramientas en ganar popularidad fueron
los programas multimedia que venian en un CD-ROM, luego vinieron las revistas
electronicas y por ultimo surge el libro electronico.

Debe sefalarse a pesar que en un inicio la salida de los libros digitales no tuvo mucha
repercusion, con el pasar de los afios el su uso ha venido en constante aumento,
provocando que se creen lo que hoy conocemos como bibliotecas virtuales, las cuales
fueron desplazando y ganando terreno con respecto a las bibliotecas tradicionales, ya
que uno de los problemas que tenian los libros electrénicos es que estos se
encontraban dispersos y se debia buscar en varios lugares; hasta encontrar el

deseado.



Si bien es cierto, a lo largo de los afios la demanda en el acceso a las webs era
considerablemente bajas y la lentitud en la transferencia de data y el tiempo de
respuesta no era tan notorio debido a la poca saturacion de las redes de internet.
Actualmente las aplicaciones web han contribuido al crecimiento y desarrollo
tecnoldgico en diferentes campos de nuestro pais, asi mismo las arquitecturas de las
aplicaciones web en las Gltimas décadas han evolucionado notablemente y la
demanda de acceso de usuarios ha incrementado considerablemente, esto trae de
forma paralela acciones que tienen que realizarse para satisfacer dicha demanda de
los usuarios como la utilizacion de algin Framework.

En el mundo diferente programadores emplean para el desarrollo de aplicaciones web
el lenguaje JavaScript que tiene mayor popularidad y a su vez se han creado
diferentes frameworks (Cano, 2018). Un Framework se puede definir como un
conjunto de aplicaciones genéricas no concretas, adaptables y configurables que nos
facilitan la construccion de aplicaciones especificas; los Framework no solo sirven
para construir aplicaciones web, sino nos aceleran el proceso de desarrollo
optimizando el codigo y reutilizandolo y aplicando las mejores préacticas y técnicas
(S&nchez, Tuesta, & Mejia, 2015).

De alli pues, que las universidades comenzaran a abrir sus propias bibliotecas virtuales
en las cuales los estudiantes podrian encontrar facilmente informacion valida
respecto a los temas que se vieran en sus respectivas carreras, pero al ser estas
bibliotecas privadas es necesario poseer algun tipo de credencial para acceder a ella.

Cabe considerar, por otra parte, que los Estudiantes de Ingenieria en Computacion de
la Universidad José Antonio Paez no cuentan con un medio de acceso a este tipo de
bibliotecas, esto causa que al momento que desean realizar algin tipo de
investigacion, los estudiantes pierdan tiempo buscando fuentes de informacion
alternativas, las cuales muchas veces no son confiables y pueden contener
informacién que puede ser mal interpretada o no ser véalida afectando asi el

rendimiento del estudiante.



Es de aqui de donde surge esta propuesta de crear una biblioteca virtual donde los
estudiantes de ingenieria en computacion puedan tener acceso a libros y demas
material bibliografico, y asi encontrar facilmente informacion valida y confiable
respecto a las diferentes materias del pensum académico, de forma que esta sirva

como medio de apoyo durante el transcurso de su carrera.
1.1. Formulacion del Problema

¢Como dar acceso a los estudiantes de ingenieria en computacion de la
Universidad José Antonio Paez a material bibliografico respecto a las materias del

pensum académico?

1.3 Obijetivos de la Investigacion
1.3.1 Objetivo General

Disefiar una pagina web, estilo biblioteca virtual, para los estudiantes de la
escuela de Ingenieria en Computacion de la Universidad José Antonio Paez, tengan

acceso facil y rapido a fuentes bibliogréaficas referentes a las materias de su pensum.
1.3.2 Obijetivos Especificos

- Seleccionar informacion de textos referentes a las materias del pensum.

- Disefiar una pagina web con una interfaz intuitiva y facil de manejar.

- Construir una péagina web de acuerdo al disefio obtenido utilizando el
Framework Vue.js.

- Implementar la pagina en la universidad José Antonio Pdez con acceso a

documentacion bibliografica referente a las materias del pensum académico.
1.4 Justificacion

La automatizacion de los procesos y el tratamiento de la informacion con ayuda

de herramientas tecnoldgicas dentro de cualquier institucion generan mas valor



institucional, y tienden a ser pioneras en la region donde se encuentran desempefiando
su funcion. Las aplicaciones web presentan mejoras de usabilidad y tiempo de
respuesta al usar un JavaScript Framework (Marquez, 2016). A medida que los
navegadores son mas poderosos, JavaScript es mas popular con un 45% de
crecimiento desplegado; asi mismo MVC ofrece ventajas
arquitectonicas con JavaScript por estar 4 mejor organizado y facil de
mantener (Enache, 2015). En una investigacion de maestria (Correia, 2016) menciona
que para mejorar los accesos a la web se debe reducirse lo que se envia al explorador
ya que cuando se accede a una web, se cargan imagenes, archivos JavaScript, CSS,
etc.

(Manish, 2016) Describe que el modelo-vista-controlador es un patron de
software arquitectonico que desacopla esencialmente varios componentes de una
aplicacion web en modelo, vista y controlado, incluye servicios necesarios para
construir aplicaciones web con un minimo de codificacion. Cada Framework
JavaScript crece con una gran comunidad que continda mejorando las fuentes del
codigo y genera una base de conocimiento que ayuda a los nuevos desarrolladores a
usar y utilizar el Framework en el desarrollo de aplicaciones web. En el disefio de
cada Framework JavaScript se enfatiza un conjunto distinto de caracteristicas y
priorizando las principales que estan relacionadas con la facilidad de codificacion,
tarea, automatizacion, uso de recursos y rendimiento. El usuario final evaluara una
aplicacion que se carga rapidamente y no presente problema alguno (Hans, 2015). En
tal sentido esta investigacion pretende estudiar y analizar si existe una mejora

considerable en el aplicativo web segun lo expuesto anteriormente.

Por esta razén la presente investigacion se enfocara en facilitar a los estudiantes
de la Universidad José Antonio Paez de la Escuela de ingenieria en computacion a
tener un acceso facil y rapido a cualquier fuente bibliografica recomendada por los

profesores de cada materia de su pensum, ademas brindara documentos e informacién



extra que sea de apoyo para cada materia siendo asi guias, otros documentos o textos
referentes al tema. Logrando asi facilitar a los profesores la manera de hacer llegar la
informacidn a todos sus estudiantes y poder establecer mejor comunicacién en los
cursos de la escuela de ingenieria en computacion mejorando la retroalimentacion que

se efectla entre los alumnos y profesores.
1.5 Alcancey Limitaciones

El sistema nos permitird automatizar, analizar, organizar de mejor manera la
informacion bibliografica evitando la pérdida de informacion vy
optimizando el tiempo de los estudiantes y los profesores en la
adquisicion de conocimientos e informacion. Siendo este proyecto principalmente

enfocado a los estudiantes de dicha facultad.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Para llevar a cabo el desarrollo de la investigacion, se realizo la basqueda de
otras investigaciones que guardan relacion con el objeto de estudio, los cuales
aportaron informacion a través de planes y técnicas para lograr se redaccion. Se

encuentra plasmado diversos trabajos investigativos y entre ellos estan:

Santiago Yaguargos(2020), plantea en su trabajo titulado “Aplicacion Web
Progresiva (PWA) para la Automatizacion de los Procesos de Gestion E Informacion
en Liga Deportiva Parroquial Totoras” desarrollado en la Universidad Técnica de
Ambato, Ecuador para optar por el titulo de Ingeniero en Sistemas Computacionales e
Informaticos, plante6 Implementar una aplicacion web progresiva para la
automatizacion de los procesos de gestion e informacion en liga deportiva parroquial
totoras utilizando el framework de Vuels, la libreria Vuetify para el disefio y
maquetacion web, la libreria Vuelidate para validar formularios y la plataforma de
Firebase como una base de datos no relacional en los procesos de informacion.

Dicha investigacion, expresa claramente como el uso de nuevas estrategias, Si
bien es cierto, el framework VueJs posee una alta curva de aprendizaje a diferencia de
otros, lo que junto con su constante actualizacién facilita el migrar de diferentes
versiones, también nos dice que la libreria de Vuetify se adapta correctamente a las
necesidades del usuario, sin perder seriedad en su estructura, lo que la hace muy

potente y permite que los usuarios se familiaricen con el entorno facilmente.

De igual manera se puede mencionar Shadrack Daud (2017),para optar al titulo
de Master en Ciencias de la Computacion, de la Universidad de Dodoma en Tanzania,

presento el trabajo de grado titulado Design And Implementation Of Virtual Library



System: A Case Of Mbeya University of Science And Technology (Disefio e
Implementacion de un sistema de biblioteca virtual: Un caso de Mbeya Universidad
de ciencia y tecnologia).

Cuyo objetivo general es disefar el prototipo de un sistema de biblioteca virtual

para Mbeya University of Science and Technology, en este se vio como antes de la

existencia del sistema de biblioteca virtual la cantidad de personas
que se dirigian a la biblioteca y buscaban informacion en la misma era
relativamente bajo sin embargo una vez implementado el sistema el flujo

de usuarios fue en constante aumento con el paso del tiempo hasta llegar al maximo.

Por otra parte, Tapia Withney(2016), realizé un trabajo, titulado “Repositorio
Virtual de la Biblioteca de Uniandes” en la Universidad Regional Auténoma de los
Andes, en Ecuador, para optar al titulo de Ingeniero en Sistemas e
Informética. Teniendo como objetivo Desarrollar un repositorio para mejorar los
servicios de consulta en la biblioteca Unidades de Babahoyo, para realizar el disefio
de la pagina e igualmente para ir mejorandolo e innovando utilizd la metodologia
documental y asi conocer acerca del repositorio virtual bibliotecario.

Dicha investigacion fue de gran ayuda para la presente, ya que se debe tomar en
cuenta que el impacto que ejercen las bibliotecas virtuales, se dice que se deben
valorar periodicamente la informacion que contendra el repositorio virtual para asi
tomar y tener preparadas medidas de contingencia sin que estas afecten el

rendimiento de la pagina.

En este mismo orden de ideas, Salazar Wesley (2015), presentd un trabajo
titulado “Aplicacion Web y la efectividad de la gestion de la biblioteca en la I.E.P.
Mundo Mejor de Chimbote” en la Universidad Cesar Vallejo Filial — Chimbote, en
Per(, para optar al titulo de Ingeniero de Sistemas.

Este trabajo, expresa claramente la importancia de mejorar la efectividad de la

gestion bibliotecaria de la .LE.P. Mundo Mejor de 10 Chimbote mediante una



aplicacion web, Este concluyé que tanto el nivel de satisfaccion de los usuarios, el
tiempo para realizar reportes y el tiempo que toma para acceder a la informacion se

vieron mejorados con la implementacion de este nuevo sistema.

Relacionado con esto, en el trabajo de Amador Josué (2016),
cuyo titulo es “Creacion de una 8 Biblioteca Digital para el Centro
de Documentacion e Informacion de la Fundacién Vicente Emilio Sojo”,

de la Universidad Central de Venezuela, en Caracas, para optar al titulo de
Licenciado en Bibliotecologia.

De alli pues, que crear una biblioteca virtual para el centro de documentacion e
informacién de la fundacion Vicente Emilio Sojo, institucién adscrita al ministerio
del poder popular para la cultura, en este pudo apreciar que la mayoria de los
encuestados estaria de acuerdo en la creacion de una biblioteca digital, estarian

dispuestos a utilizarla y creen que representaria una mejora para la organizacion.
2.2 Bases Teoricas.

En este apartado se indicaran los soportes que sustentan el desarrollo de la
investigacion Disefio y creacion de una pagina web, utilizando el framework
VuelJs, estilo biblioteca virtual, para los estudiantes de ingenieria en
computacién de la universidad José Antonio P&ez el cual tendra como finalidad o
propésito puntualizar los aspectos mas importantes enmarcado en la en la
Universidad José Antonio Paez con acceso a documentacion bibliografica referente a

las materias del pensum académico.

Para el Lic. José, P. (2010), “las bases tedricas constituyen el corazén del
trabajo de investigacion, ya que es sobre este que se construye todo el documento”.
En esta area se exponen las lineas de investigacion y planteamientos, dando en si un

enfoque de las bases tedricas para el desarrollo y comprension de la problematica.



2.2.1 Biblioteca Tradicional

Segun Madyta(2011) “La biblioteca tradicional es un espacio, o local, donde se
almacenan los documentos en formato papel que pueden ser leidos, fotocopiados o

prestados para su uso fuera de la biblioteca.”

Estas representaban un medio fundamental cuando se deseaba buscar cualquier
tipo de informacion ya sea de forma general o de un tema en especifico, entre sus
principales usuarios se encontraban aquellos estudiantes que necesitaban realizar
investigaciones para sus trabajos, esto hizo que las propias universidades abrieran sus
propias bibliotecas las cuales eran creadas de acuerdo a las necesidades de la misma.

2.2.2 Biblioteca Virtual

Por otra parte Pérez, (2000) define la biblioteca virtual como “Bibliotecas
virtuales son aquellas que proporcionan contenidos y servicios bibliogréaficos y

documentales de forma no presencial, utilizando para ello medios tecnolégicos.”

El término biblioteca virtual va de la mano con el término biblioteca digital,
gue muchas veces es usado indistintamente para designar la misma funcion, estas dan
acceso a grandes cantidades de informacion y para ello desarrollan herramientas y
tecnologias que dan valor afiadido al acceso al conocimiento almacenado en ellas. La
rapida expansion de Internet ha producido una gran revolucion haciendo que cada vez
mas contenido sea guardado en servidores los cuales pueden ser accedidos desde
cualquier parte.

2.2.3 Internet



Segun Snell (1995), el internet “es una red masiva de redes, infraestructura de
redes que conecta a millones de computadoras unidas de forma global; formando una
sola red en la que una computadora puede comunicarse con otra siempre y cuando

estén las dos computadoras conectadas a Internet.”

Para que este pueda funcionar es necesario que las computadoras
“hablen” el mismo lenguaje, aesto se le 10 conoce como protocolo.

2.2.4 World Wide Web

La World Wide Web es una “entidad” que existe en el internet que nos permite
acceder a la informacion que se encuentre en internet, esta contiene gran cantidad de
documentos de gran cantidad de medios diferentes desde Unicamente texto, hasta
audio y video. Cabe destacar que esta es solo una de la manera para enviar
informacién a través de internet mas no la Unica ya que por ejemplo los correos
electronicos no usan este medio, por lo que no debe asumirse que la World Wide

Web es sindbnimo de internet.

Una de las caracteristicas de la World Wide Web es que todas utilizan el

protocolo de Hypertex Transfer Protocol (Http).
2.2.5LaWeb

Por la WEB entendemos informacion en Internet, que es accedida por
individuos usando la World Wide Web, o alguna otra herramienta para el acceso a la
informacién en redes de trabajo. Para acceder a la web se usa uno de los muchos
navegadores que existen. Esta provee una interfaz con la informacion, la cual se
presenta generalmente en formato HTML y puede contener Hiperenlaces,
constituyendo la red entrelazada de la World Wide Web, es decir un usuario se le

presenta con un documento el cual incluye informacion links a seguir y una forma de



salir. La Web, como un servicio de Internet, es ante todo publica. Un sitio Web puede

proveer acceso a un gran numero de usuarios a través del mundo.

Ibarra (2004) en su tesis “Lineamientos para la creacion del servicio de
biblioteca digital de tesis electronicas para la universidad nacional abierta” nos
recuerda que para la creacion de una biblioteca digital uno de los recursos
fundamentales es la Web ya que es esta la que permite que los usuarios puedan
acceder a ella desde cualquier parte.

En otras palabras, se denomina aplicacion web a una agrupacion de paginas
alojadas en un servidor web, siendo el encargado de que las paginas sean accesibles

mediante la utilizacién del internet, ademas los usuarios pueden acceder a la

aplicacion mediante un navegador web y asi consumir todos los servicios
que ofrecen.(Zofio Jiménez, 2013a, p. 11 7).
La popularidad de las aplicaciones web se basa en; su

facil acceso mediante la utilizacion de un navegador web, facil actualizacion y
mantenimiento (Zofio Jiménez, 2013b, p. 7).

El autor (Alegsa, 2018), resume las ventajas y desventajas de una aplicacion web.

Ventajas
« Se encuentran en la nube y no se necesita instalar en el ordenador.
» Compatible entre plataformas.

* Permiten ahorrar tiempo pudiendo realizar tareas, ya que se accede a través de

un navegador web.

« La velocidad en el funcionamiento depende del servidor donde se encuentra
alojada la web (Neosoft, 2018).



Desventajas

* Desarrollar aplicaciones web para los navegadores actuales toma mas tiempo.

* Es necesario tener acceso a internet.

» Compatibilidad con los idiomas. 19

 Dependencia de plugin o extensiones apropiadas para funcionar (Orta, 2013).
2.2.6 JavaScript

Con el paso del tiempo y el auge de las paginas webs y webapps este se ha
convertido en unos de los lenguajes de programacion mas usados a nivel mundial a
nivel mundial ya que al estar integrado en el motor de los navegadores, lo convierte
en el lenguaje ideal para esta area, ademas de ser un lenguaje que se encuentra en
constante actualizacion y desarrollo, afiadiendo nuevas caracteristicas que permiten
realizar paginas webs cada vez mas potentes. Luna (2019) lo define como:

“JavaScript es un lenguaje de programacion del tipo interpretado

gue se define también como un lenguaje orientado a objetos y en la

actualidad JavaScript esta integrado en el motor de los navegadores web

para ser utilizado en el lado del cliente, enfocado en mejoras de la interfaz

de usuario y paginas web dinamicas”.
2.2.7Vue.js

Segun el propio creador Evan You Vue.js un framework progresivo. Progresivo
porque el framework se encuentra dividido en diferentes librerias bien acotadas que
tienen una responsabilidad especifica. De esta manera, el desarrollador va incluyendo
los diferentes mddulos segun las necesidades del contexto en el que se encuentre. No

es necesario incluir toda la funcionalidad desde el principio como otros Framework.



Vue.js esta orientado a ser un framework de uso incremental con una libreria
central enfocada a la visualizacién, facilitando la integracion con otros proyectos y
librerias existentes

Entre algunas de las librerias encontramos:



restricciones existentes en el mundo real. Los datos que han de ser compartidos por
diferentes usuarios y aplicaciones, deben mantenerse independientes de éstas, y su

definicion y descripcion han de ser Unicas estando almacenadas junto a los mismos.”

Esta informacion es organizada y clasificada de acuerdo a las necesidades de
cada organizacion, igualmente no debe haber informacién redundante es decir que se

debe evitar que se repitan datos.

2.2.9 Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD)

Un sistema de gestion de base de " datos es una serie de programas
que permiten la creacion y el mantenimiento de una base de
datos, asegurando la integridad, confidencialidad y seguridad de los datos. El objetivo
principal de un sistema de gestion de base de datos es servir de interfaz entre el
usuario y la base de datos suministrando a éste las herramientas necesarias que
permitan la manipulacién, en términos abstractos, de los datos, es decir, de manera
que no le sea necesario conocer de qué manera se encuentran almacenados los datos

en el computador, ni el método de acceso empleado.
2.2.10 Base de Datos No SQL

Una Base de Datos No SQL también conocida como Base de Datos No
Relacional tienen su disefio enfocado para modelar datos especificos y contienen
esquemas flexibles para la creacion de aplicativos modernos. La principal
caracteristica en el funcionamiento de este tipo de base de datos es su rendimiento a

gran escala.

Las bases de datos No SQL son optimizadas para el desarrollo de aplicaciones
que utilizan grandes volimenes de datos debido a que utilizan una gran variedad de
modelos de datos para acceder y administrarlos.

2.2.11 Firebase



Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones mdviles y web creada
por Firebase Inc. en 2011 y mas tarde adquirida por Google en 2014.

Chunnu Khawas, (2018)“Firebase se considera como una plataforma web la
cual ayuda a la construccién y desarrollo aplicaciones de alta calidad. Esta
funciona como el backend del sistema 15  proporciona una base de datos
para almacenar la informacién”

Firebase proporciona una solucion eficaz frente no solo a problemas de
desarrollo, sino también de escalabilidad a medida que la base de usuarios de la
aplicacion crece, ya que los servidores son proporcionados por Google.

Entre los Servicios que Ofrece se encuentran:

A través de esta herramienta, Firebase nos proporciona acceso a una base de
datos en tiempo real en la nube y a un backend. Se trata de una base de datos NoSQL
con formato de datos JSON. Realtime Database se sincroniza en tiempo real con cada
cliente conectado que acceda por medio de la biblioteca correspondiente.

Firebase Authentication

Firebase Authentication es un servicio que puede autenticar los usuarios
utilizando Unicamente cddigo del lado del cliente. Incluye la autenticacion mediante
el método clasico de correo electronico y contrasefia y también permite la
autenticacion mediante proveedores externos como Facebook, GitHub, Twitter,

Google y Microsoft. Ademas de incluir un sistema de administracion de usuarios.

Este servicio busca facilitar la creacion de sistemas de autenticacion, a la vez
gue mejora la incorporacion, acceso y seguridad para los usuarios. Gracias a esto, el
cliente no tiene que preocuparse por desarrollar métodos de autenticacion clasicos.
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Cloud Storage

Firebase Cloud Storage es una solucion similar a Realtime Database pero
enfocada en el almacenamiento de archivos y contenido generado por los usuarios,
tales como imagenes o video. Proporciona cargas y descargas seguras de archivos
para aplicaciones Firebase, sin importar la calidad de la red. Se basa en el
almacenamiento de Google Cloud Storage, por lo que posee gran potencial de
escalabilidad. Esta disefiado para escalar a exabytes si se diera el caso de que una

aplicacion se vuelve viral o sufre un pico de transferencias por cualquier otro motivo.
2.2.12 Metodologias de desarrollo de software

La metodologia para el desarrollo de software se conoce como una serie de
herramientas, técnicas, procedimientos y soporte documental para el control del
proceso de disefio y desarrollo de los sistemas de informacion. Somerville (2002),
define que “una metodologia de ingenieria de software es un enfoque estructurado
para el desarrollo de software cuyo proposito es facilitar la produccion de software de
alta calidad de una forma costeable”.

En esencia, una metodologia de desarrollo de software se basa en la
combinacion de diferentes tipos de modelos de procesos genéricos para obtener como
resultado un software que solucione algun problema en especifico. Por otra parte, una
metodologia debe ser capaz de definir con precision los artefactos, roles y
actividades, junto con practicas, técnicas recomendadas y guias para la adaptacion de
la metodologia al proyecto. Por otra parte, la complejidad del proceso del desarrollo
del software ha de ser netamente dependiente de la naturaleza del proyecto en si, por
lo cual la seleccion de la metodologia a implementar debera de estar acorde al nivel

de aporte del proyecto.
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2.2. 13 Extreme Programming (XP)

La programacion extrema o Extreme Programming es una metodologia ligera
de desarrollo de software ideal para grupos de trabajo de pocas personas y proyectos
con cortos periodos de tiempo para su desarrollo. Esta metodologia se basa en la

comunicacion con el cliente, la simplicidad, y la reutilizacion de codigo.

Segun Pinciroli (2011), la programacion extrema se trata de una metodologia de
desarrollo liviana, cuenta con pocas herramientas de modelado y se cuida bastante de

incorporar otras adicionales”.

2.2.14 Lenguaje de Modelado Unificado

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) segin Pérez, O. (2008) “es un
lenguaje estandar para escribir planos de software. UML puede utilizarse para
visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que
involucra gran cantidad de software”.

El Lenguaje de Modelado Unificado no es una metodologia de desarrollo ya
gue no tiene en cuenta el proceso de creacion del software, este se trata de un
lenguaje de modelado grafico el cual utiliza una serie de graficos para construir,
documentar y especificar los requerimientos de un sistema, es decir se usa para

definir un sistema.

El desarrollo de sistemas con UML siguiendo el proceso unificado incluye
actividades especificas, cada una de ellas a su vez contienen otras sub actividades las
cuales sirven como una guia de cémo deben ser las actividades desarrolladas y
secuenciadas con el fin de obtener sistemas exitosos; consecuentemente el desarrollo
de los sistemas puede variar de desarrollador en desarrollador, de proyecto en

proyecto, de empresa en empresa adoptando siempre un proceso de desarrollo
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2.3 Definicion de Términos Béasicos

Backend: Es la parte de una aplicacién la cual no puede ser accedida por el usuario,
comprende la parte I6gica de la aplicacion y que se encarga de que esta funcione
correctamente, esta también encarga del manejo de aquella informacion delicada que
no se desea sea accedida.

Framework: En desarrollo de software, un framework es una estructura genérica
definida con el propdsito de facilitar patrones automatizados para el desarrollo e
implementacion de aplicaciones, reduciendo tiempos y orientandose a un
determinado propdsito.

HTML.: Lenguaje de etiquetado que se usa para la creacion de Paginas web en la
Word Wide Web.

Hypertex Transfer Protocol (Http): Es el nombre de un protocolo el cual nos
permite realizar una peticion de datos y recursos. Es la base de cualquier intercambio
de datos en la Web, y un protocolo de estructura cliente-servidor, esto quiere decir
gue una peticion de datos es iniciada por el elemento que recibira los datos.
JavaScript Object Notation (JSON): Es un formato ligero de intercambio de datos,
busca ser simple para leer y escribir por los humanos y para las maquinas es simple
interpretarlo y generarlo. Esta constituido por una coleccién de pares nombre/valor.
Single Page Application (SPA):Es un tipo de pagina la cual debe ser cargada una
sola vez es decir se carga un solo archivo HTML vy todas las vistas se cargan sobre
este mismo, sin necesidad de recargar el navegador.

SQL: Es un lenguaje muy utilizado en la programacion, ya que esta disefiado para
administracion de bases de datos relacionales., y ya sea para obtener informacion,

agregarla o borrarla.
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se presentan los aspectos metodoldgicos que componen la
presente investigacion, el disefio y tipo de investigacion, del mismo modo, aquellos
elementos que aportan datos relativos al desarrollo del proceso, tales como, la
poblacion y la muestra de estudio, a los cuales se les aplicaron los instrumentos para
la recoleccion de la informacién requerida para cada objetivo especifico. En
concordancia con lo anterior, sigue a continuacién el marco metodologico del

presente Trabajo de Grado.
3.1 Tipo y Disefio de Investigacion

En cuanto al tipo de investigacion, el presente Trabajo de Grado se baso en la
modalidad de proyecto factible, pues, de acuerdo con su objetivo general, plantea la
elaboracion de Disefiar una pagina web, estilo biblioteca virtual. Asi pues, el Manual
de Tesis de Grado de Especializacion y Maestria y Tesis Doctorales de la Universidad

Pedagogica Experimental Libertador (2003), plantea sobre el proyecto factible:

“Consiste en la investigacion, elaboracion y desarrollo de un modelo
operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o necesidades
de organizaciones o grupos sociales; puede referirse a la formulacion de
politicas, programas, tecnologias, métodos o procesos. El proyecto debe
tener el apoyo de una investigacion de tipo documental, y de campo, 0 un

disefio que incluya ambas modalidades” (p. 16).

Bajo esa premisa, se selecciond la modalidad de proyecto factible ya que la
propuesta que conforma esta investigacion consistio en disefiar una pagina web, estilo

biblioteca virtual que permite acceso facil y rapido a fuentes bibliogréficas referentes



a las materias de su pensum a los estudiantes de ingenieria en computacion de la
Universidad José Antonio Paez.

De ese mismo modo, se aplicd una investigacion de campo para obtener un
diagnostico real y preciso sobre la situacion actual de las proyecciones
presupuestarias en la empresa objeto de estudio. A este aspecto, Arias (2012), expone
lo siguiente:

“La investigacion de campo es aquella que consiste en la
recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o de la
realidad donde ocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o
controlar variable alguna, es decir, el investigador obtiene la

informacion, pero no altera las condiciones existentes” (p.31)

Siguiendo este orden de ideas, se dice que el presente trabajo de grado se
enmarca dentro de los pardmetros de una investigacion de disefio de campo debido a
que los datos necesarios fueron obtenidos directamente en el medio natural en el que
opera la empresa objeto de estudio, es decir, producto de la observacion de la
realidad donde acontece la situacion problema.

3.2 Fases Metodologicas de la Investigacion

La metodologia escogida para ser utilizada durante el desarrollo de este
proyecto es la metodologia de “eXtreme Programing” también conocida como
metodologia “XP”, esta metodologia es ideal para proyectos con grupos de trabajos
que cuenten con menos de 10 programadores y que cuenten con poco tiempo para ser

desarrollados.

Pinciroli (2011) dice que XP: “se trata de una metodologia de desarrollo
liviana, cuenta con pocas herramientas de modelado y se cuida bastante de incorporar
otras adicionales”.

Esta Metodologia cuenta con 4 fases las cuales son:



3.2.1 Fase I: Planificacion

Esta es la primera fase del proyecto donde principalmente se establecen las
primeras relaciones entre el cliente y el grupo de desarrollo para determinar los
requerimientos del sistema y que caracteristicas debe cumplir el mismo, esto se logra
realizando entrevistas para determinar la situacion actual e identificar los problemas,
luego se crean historias de usuarios en las cuales se estipule que tareas
debe realizar el sistema y que deben 21 hacer los usuarios para esto. Luego
de esto se establece la velocidad a la que se va a realizar el proyecto para asi cumplir

con el tiempo
3.2.2 Fase Il. Disefio

En la fase de disefio como su nombre lo indica es donde se realiza el disefio del
sistema y se establece plan para desarrollarlo, este disefio al tratarse de la
metodologia XP debe cumplir con todos los requisitos y al mismo tiempo ser lo
suficientemente simple con el fin de que su construccion no tenga un alto grado de y
no se vean afectados los tiempos dados. Igualmente, para facilitar el disefio y su
comprension se utilizan diagramas UML para comprender los requisitos del sistema,

y sirvan de ayuda al momento del desarrollo del mismo.
3.2.3 Fase Il1. Desarrollo

Esta consiste en construir el sistema de acuerdo al plan de desarrollo que se
construyd en la fase anterior, esto siempre teniendo en cuenta que pueden surgir
cambios en este, ya que a pesar de que en las historias de usuarios se propusieron las
tareas que va a realizar el sistema en estas no se especifica sus caracteristicas por lo
que es necesario la retroalimentacion para que estas se cumplan correctamente. Otra
cosa a tener en cuenta es que debido a que el desarrollo del sistema se realizara en

conjunto la metodologia XP propone el uso de estandares de programacion para que



asi el codigo sea facil de entender para todos los integrantes del grupo de desarrollo e

igualmente permite la decodificacion en caso de ser necesario.

22

3.2.4 Fase V. Pruebas.

Esta es la dltima fase de la metodologia XP, y una de las mas importantes ya
que esta metodologia es estricta en cuanto a las pruebas que deben realizarse al
sistema. En la metodologia XP si algin médulo del sistema no pasa correctamente las
pruebas, este debe ser modificado y volver a presentar todas los las pruebas hasta que
las pase correctamente, cuando ocurra el médulo podra pasar a ser implementado en
el sistema como tal, esto se realiza con el fin de evitar errores de programacion lo
cual implica menores tiempos de programacion al evitar pérdidas de tiempo
solucionando errores del sistema en general. Ademas de las pruebas del cédigo se
debe realizar una prueba de aceptacion por parte de los usuarios, esta prueba se
realiza en base a las historias de usuarios y se verificara que el moédulo cumpla con

las caracteristicas especificadas en la historia.
3.3 Poblacion y Muestra

“La poblacion en una investigacion es el conjunto de unidades de las que se
desea obtener informacion y sobre las que se va a generar conclusiones. La poblacion
puede ser definida como el conjunto finito o infinito de elementos, personas o cosas
pertinentes a una investigacion y que generalmente suele ser inaccesible.”(Palella
Stracuzzi & Martins Pestana, 2012, pag. 105).

En este caso la poblacidn corresponde a la totalidad de alumnos que estudian

ingenieria en computacion en la universidad José Antonio Paez.



Arias, (2012)define la muestra como “Un subconjunto representativo y finito
que se extrae de la poblacion accesible” pag. 83.

Por consiguiente, Stracuzzi & Martins Pestana, (2012) nos dicen que: “Cuando
se propone un estudio, el investigador tiene dos opciones: abarcar la totalidad de la
poblacién, o seleccionar un nimero determinado de unidades de la poblacion, es
decir, determinar una muestra.”pag. 105.

En esta investigacion la muestra corresponde a un grupo aleatorio de
estudiantes de ingenieria en computacion de la universidad José Antonio Paez, los
cuales fueron seleccionados con el fin de obtener informacion respecto a
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la situacion actual, para asi establecer correctamente los requisitos del

software

3.4 Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

Una vez se han establecido los lineamientos de la investigacion y se ha
seleccionado la muestra, se debe decidir como sera el proceso para verificar la
situacion actual a través del analisis de la muestra. Para esto se usan las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos.

Arias (2012), define las técnicas de recoleccion de datos como “el
procedimiento o formas particulares de obtener la informacion”. En cuanto a los
instrumentos de recoleccion de datos los define como: “cualquier recurso, dispositivo
o formato (en papel o digital), que se utiliza para obtener, registrar o almacenar
informacion. pag. 67-68.

Con el fin de determinar la situacion actual respecto al acceso a material
bibliografico por parte de los estudiantes de ingenieria en computacion de la
universidad José Antonio Paez, en esta investigacion se utilizaron dos técnicas de
recoleccion de datos

La primera de ellas es la observacion directa, no estructurada y participante,
esto significa que los autores de este proyecto pertenecen al entorno al que esta

dirigido el proyecto permitiendo obtener informacion respecto a la situacion actual.



“La observacion es una técnica que consiste en visualizar o captar mediante la
vista, en forma sistematica, cualquier hecho, fenémeno o situacion que se produzca”
(Arias, 2012).

Palella Stracuzzi & Martins Pestana, (2012), nos dicen que la observacion
directa es: “cuando el investigador se pone en contacto personalmente con el hecho o
fendmeno a tratar de investigar.

Por consiguiente, Arias, (2012), la observacion no estructurada “Es la que se
ejecuta en funcion de un objetivo, pero sin una guia predisefiada que especifique cada
uno de los aspectos que deben ser observados.”

Este mismo autor también nos dice que en el caso de la

observacion participante el 2 investigador pasa a formar parte
de la comunidad o medio donde se desarrolla el estudio.”

La otra técnica a utilizar en este proyecto para la obtencion de datos es la
encuesta escrita, apoyada en un cuestionario digital como instrumento para la
recoleccion de datos, esta encuesta sera aplicada a la muestra con el fin de obtener la
informacidn correspondiente.

Arias, (2012, pag. 72) “Se define encuesta como una técnica que pretende
obtener informacién que suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si
mismos, o con relacion en un tema en particular.

Por el otro lado define cuestionario como “la modalidad de encuesta que se
realiza de forma escrita mediante un instrumento o formato en papel contentivo de

una serie de preguntas”.
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CAPITULO IV
RESULTADOS
4.1 Fase I: Planificacion
4.1.1 Historias de usuarios
Utilizando historias de usuarios se han establecido los requisitos del sistema, de
acuerdo a las necesidades que este debe cumplir y teniendo en cuenta factores como
el riesgo en desarrollo del mismo y la prioridad que tiene ese requisito dentro del
sistema.










4.2 Fase 11: Disefio
4.2.1 Modelo de Casos de Uso



Los casos de usos sirven para representar las acciones que pueden tomar
aquellos que accedan al sistema, conocidos como actores, estos se construyen en base

a los requisitos del sistema, para que asi sean representados claramente.

lustracion # SEQ llustracion_#\* ARABIC 2 - Modelo de casos de uso usuario
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llustracion # SEQ llustracion_# \* ARABIC 1 - Modelo de casos de uso
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4.2.2 Casos de uso del sistema
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4.2.3 Modelo de la base de datos

Gracias a la utilizacion de firebase, se utilizé un modelo de datos no relacional
para la base de datos, donde se almacenar toda la informacion que requiera el
sistema. A continuacion en la Figura 1 se muestra el diagrama de como esta
estructurada esta informacion:

lustracion # SEQ llustracion_#\* ARABIC 3 - Modelo de la base de datos

Biblioteca virtual

Usuario Libro Guia
ID: String ID: String ID: String
Mombre: String Titulo: String Titulo: String
Correo: 5tring Materia: String Materia: 5tring
Contrasena: String Autor: String Autor: String
Afio: int Afic: Int
Edicion: S5tring Descripcion: String
Resumen: String Link: String
Editor: String
Link: String
Portada: String

38



4.2 .4 Interfaces



En base a los casos de uso establecidos anteriormente, se ha disefiado una

interfaz procurando ser simple y amigable de forma que sea intuitiva de usar y todo

llustracion # SEQ llustracion_#\* ARABIC 5 - Disefio de Interfaz
esto manteniendo un estilo de “Material Desing”

o0

[ wanut
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Manut
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llustracién # 6 - Disefio de Interfaz recomendaciones
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llustracion # 7 - Disefio de Interfaz cambiar contrasefia

/ Cambiar contrasena }

Cuadro de texto 1

Cuadrog

Cuadro de texto 2

Cuadro de texto 3

\ [ Boton | /

40



llustracién # 8 - Disefio de Interfaz cambiar correo

/ Cambiar correo D

Cuadro de texto 1

Cuadro de texto 2

\ [ Boton ] /

llustracion #9 - Disefio de Interfaz cambiar nombre de usuario

Cambiar nombre ®

Cuadro de texto 1

[ Boton ]

.
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llustracion # 10 - Disefio de Interfaz Iniciar Sesion

4 N

Iniciar Sesion

Correo Electronico

Contraseria

%rear cuenta |[iniciar sesion] /

llustracion # 11 - Disefio de Interfaz Crear Cuenta

4 N

Crear cuenta

Mombre de usuaro

Correo Electronico

Contrasena

Repefir contrasefia

'\[iniciar sesiun] [crear GUB‘HTW
.
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llustracion # 12 - Disefio de Interfaz administrar libros
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llustracion # 13 - Disefio de Interfaz mensajes recibidos
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llustracion # 14 - Disefio de Interfaz recomendaciones recibidas
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4.3 Fase I11: Desarrollo

En esta fase se ejecuta toda la informacién recaudada en las fases previas y se
construy6 el sistema de acuerdo al disefio establecido, para la construccion de este se
utilizaron multiples herramientas, para la autenticacién de los usuarios, uso de
hosting y base de datos se utilizé el servicio de Firebase, servicio proporcionado por
Google, para la construccion de la pégina se utilizé el framework de Vuels, junto
con la libreria de Vuetify para el disefio y para los iconos se iconos se utilizé Material
Design Icons, gracias al framework VueJs su codificacion se basa en el lenguaje de
programacion de JavaScripty HTML.

4.3.1 Vistas del sistema

Aqui se muestran las vistas en pantalla de las diferentes interfaces del sistema,
estas fueron construidas usando el mismo estilo de disefio (material desing) y mismo

patron de colores, ademas de estar construidas usando el Framework y librerias
dichos anteriormente.

lustracion # 15 - Vista principal
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lustracion # 16 — Vista de libros individual

Métodos Cuantitativos

llustracion # 17 - Vista de recomendar libros

Recomendar Libros
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llustracion # 18 - Vista de contacto
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llustracion # 19 - Vista de iniciar Sesion

1B Cwn Flad ki &

i Lt prin

47



llustracion # 20 - Vista de crear cuenta
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llustracion # 21 - Vista de administrar libros
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lustracion # 22 - Vista de mensajes recibidos
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4.4 Fase 1V: Pruebas

Para comprobar el correcto funcionamiento del sistema y que este cumple con
todos los requerimientos propuestos en las historias de usuario, se realizaron
multiples pruebas a los diferentes médulos del sistema utilizando la estrategia de caja

negra, a continuacion se muestran los resultados de dichas pruebas.
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CONCLUSION
La adquisicion de informacion y de textos o fuentes bibliogréficas representan
un papel sumamente importante dentro de la preparacion y carrera de todo estudiante
universitario. Esta nos permite entender perfectamente un contenido sin necesidad de
alguna explicacion, ya que algunos textos son muy didacticos, ademas nos deja la
libertad de adelantar contenido o conocer temas nuevos que dicha materia no abarcara
en su totalidad por el factor tiempo.

Para alcanzar los objetivos propuestos para esta pagina no solo es necesaria
una programacion bien definida, sino también la aplicacion de métodos de
organizacion para la ejecucion de algunas tareas, valiéndose de herramientas, como
formatos de recaudacion de informacidn y procesamiento de la informacion; para asi
poder crear una pagina que logre abarcar todo el contenido de la carrera sin falta y
pueda servir a futuro para algunos profesionales egresados de la universidad
ayudandoles a conseguir algun tipo de informacion de interés propio que le sea Util en
algun momento dado.

Asi mismo para el seguimiento y cumplimiento de los objetivos y metas
propuestos es imprescindible el apoyo de profesores de la universidad y otros
externos que conozcan los temas abordados en cada materia para poder obtener
fuentes bibliograficas eficientes para cada materia del pensum académico, para
proporcionar un excelente servicio y poder abarcar la totalidad de contenido expuesto
en dicho pensum.

Ademas, el sistema fue disefiado bajo una plataforma web, lo cual permite el
acceso desde cualquier parte del internet a la biblioteca virtual, ofreciendo mayor
facilidad al usuario al momento de requerir alguna funcion o informacion del sistema.
También posee una facilidad de uso para que pueda ser comprendida por cualquier
usuario poseyendo una interfaz bastante intuitiva.

Por dltimo esta biblioteca virtual satisface todas las necesidades y

requerimientos de los usuarios, ya que podran obtener cualquier tipo de informacion



gue busquen con respecto al pensum académico de la Escuela de Computacion de la
Universidad José Antonio Paez de una manera muy facil y sencilla.

Con todo esto se confirma el cumplimiento de todos los requerimientos y
objetivos de la biblioteca virtual satisfaciendo las necesidades de los usuarios,
creando una péagina bastante facil de entender y que abarca una gran cantidad de
contenido académico. 58
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