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RESUMEN

El Club de Audiovisuales SoftMedia de la Universidad Laica Eloy Alfaro de
Manabi, extension El Carmen, gestionaba sus publicaciones digitales a través de canales
informales, principalmente WhatsApp, sin contar con un mecanismo centralizado que
permitiera asignar tareas, controlar entregables y dar seguimiento al estado de cada
proyecto. Esta situacion generaba confusion sobre las responsabilidades, pérdidas
frecuentes de archivos y tiempos considerables dedicados a buscar informacion antes de
comenzar a trabajar, tal como evidencié el diagnéstico aplicado a la totalidad de sus
integrantes. A partir de este panorama, la investigacion se propuso disefiar y desarrollar
un sistema web que optimizara el control y el seguimiento de dichas publicaciones,
fortaleciendo el proceso editorial del club. Bajo un enfoque metodolégico mixto, se
combind una encuesta censal con una entrevista semiestructurada para definir los
requerimientos del sistema, cuyo desarrollo se llevd a cabo mediante la metodologia
Scrum en cuatro sprints, empleando React.js, FastAPl y PostgreSQL. La solucién
resultante permite centralizar la asignacion y el seguimiento de tareas mediante estados
claramente definidos, gestionar el almacenamiento de los entregables digitales, enviar
alertas automaéticas ante fechas de entrega proximas y generar de forma automaética un
portafolio digital con los trabajos aprobados de cada editor; a esto se suma un modulo de
inteligencia artificial basado en un Random Forest Regressor, capaz de estimar de forma
objetiva el tiempo de edicion de cada proyecto. Las pruebas de caja negra, caja blanca y
usabilidad confirmaron el cumplimiento total de los requerimientos funcionales y no
funcionales definidos, mientras que la comparacion entre la situacion previay la posterior
a la implementacion reflejé una reduccion de entre el 50% y el 83% en el tiempo dedicado
a localizar informacion. Los resultados permiten concluir que la centralizacion digital del
flujo editorial contribuydé de manera efectiva a mitigar las causas del problema

diagnosticado en el club.
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ABSTRACT

The SoftMedia Audiovisual Club of the Universidad Laica Eloy Alfaro de
Manabi, EI Carmen campus, managed its digital publications through informal channels,
primarily WhatsApp, without a centralized mechanism for assigning tasks, controlling
deliverables, and tracking the status of each project. This situation caused confusion
regarding responsibilities, frequent file loss, and considerable time spent searching for
information before starting work, as evidenced by the diagnostic assessment conducted
with all club members. Based on this context, the research aimed to design and develop
a web-based system to optimize the control and tracking of these publications, thereby
strengthening the club’s editorial process. Using a mixed-methods approach, a census
survey and a semi-structured interview were combined to define the system requirements.
The system was developed using the Scrum methodology in four sprints, employing
React.js, FastAPI, and PostgreSQL. The resulting solution enables centralized task
assignment and tracking through clearly defined statuses, manages the storage of digital
deliverables, sends automatic alerts for approaching deadlines, and automatically
generates a digital portfolio containing the approved work of each editor. Additionally, it
incorporates an artificial intelligence module based on a Random Forest Regressor,
capable of objectively estimating the editing time required for each project. Black-box,
white-box, and usability testing confirmed full compliance with the defined functional
and non-functional requirements. Furthermore, the comparison between the situation
before and after implementation showed a reduction of between 50% and 83% in the time
spent locating information. The results demonstrate that the digital centralization of the
editorial workflow effectively contributed to mitigating the causes of the problem
identified within the club.
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CAPITULO I

1. INTRODUCCION
1.1. Introduccion.

La gestion de publicaciones digitales constituye hoy uno de los retos mas notorios
que enfrentan las instituciones educativas y los espacios de produccion de contenido en
el marco de la transformacion digital que atraviesan tanto los medios de comunicacion
como las universidades. El crecimiento acelerado de las herramientas tecnoldgicas ha
permitido generar contenido con mayor rapidez, pero también han dejado al descubierto
un problema recurrente: procesos editoriales que no logran organizarse al mismo ritmo
que la demanda, equipos de trabajos colaborativos sin mecanismos claros de seguimiento
y dificultades para sostener la calidad a la entrega final. Ante este panorama, resulta cada
vez mas necesario contar con plataformas capaces de integrar las distintas tareas de un
proceso editorial, particularmente en entornos virtuales o hibridos, donde la dispersion de

la informacion suele traducirse en pérdida de tiempo y productividad.

Esta problematica se agudiza al observarla desde un contexto mas cercano como
el de la provincia de Manabi, donde se ubica la Extension EI Carmen de la Universidad
Laica Eloy Alfaro de Manabi. Buena parte de las instituciones de educacion superior
asentadas en zonas semirrurales no cuentan con los recursos tecnolégicos suficientes para
acompafiar el ritmo de produccidn que hoy exige el trabajo digital. En este escenario, los
clubes estudiantiles dedicados a la produccion audiovisual, entre ellos SoftMedia,
contintan apoyandose en procesos manuales que ya no responden al volumen de la propia
institucién les demanda. El resultado son retrasos recurrentes e ineficiencias que, lejos de
ser un caso aislado, se permiten en otras universidades del pais y terminan limitando tanto

la innovacion como la coordinacion entre los equipos de trabajo.

El caso del Club SoftMedia refleja con claridad esta realidad al no disponer de
una plataforma que centralice su trabajo. El club enfrenta demoras constantes en la
publicacion de contenidos, pérdida de versiones de los archivos y una coordinacion
deficiente entre sus integrantes. Estas dificultades no solo repercuten en la calidad del
material producido, sino que también desgastan la motivacién del equipo, que se ve como
buena parte de su esfuerzo se diluye en tareas de organizacion que podrian resolverse con
una herramienta adecuada. La dependencia de canales dispersos, correos electronicos,

archivos compartidos de manera informal y grupos de mensajeria, termina evidenciando
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algo concreto: la necesidad de una solucién tecnologica propia, capaz de ofrecer al club

un mayor control y seguimiento de sus actividades editoriales.

1.2 Presentacion del tema.

El presente proyecto propone un disefio y desarrollo de un sistema web para la
gestion de publicaciones del club SoftMedia de la Universidad laical hoy Alfaro de
Manabi, extension del Carmen, orientado a resolver de manera concreta las dificultades
de organizacion descritas en el apartado anterior, su finalidad es ofrecer al club una
herramienta que centralice el control y el seguimiento de cada publicacion. Desde el
momento en que se asigna una tarea hasta el contenido que queda aprobado y listo para
su disfuncidn, sustituyendo asi el conjunto de canales informales sobre los que

actualmente recae una buena parte del trabajo editorial.

La necesidad que busca atender el sistema surge directamente del diagnostico
realizado al club La dificultad para asignar responsabilidades con claridad. El riesgo
constante de perder archivos por falta de un repositorio Gnico, la ausencia de
mecanismos que permitan a cada integrante conocer en cualquier momento el estado
real de su trabajo frente a esto, la propuesta contempla funcionalidades como la
asignacion de tareas a los editores, el registro y almacenamiento ordenado de los
entregables, el envio de recordatorios ante fechas proximas de entrega y su espacio,
donde cada integrante pueda visualizar el avance de sus propias actividades.

Como aporte para el club, el sistema no se limita a resolver un problema
operativo puntual, busca convertirse en un espacio de trabajo permanente que respalda
el crecimiento del club, conforme aumente su volumen de publicaciones y que ademas
deje su registro ordenado del trabajo realizado por cada 1 de sus integrantes de esta
manera la gestion y el seguimiento de publicaciones digitales dejan depender de
acuerdos informales entre los miembros del equipo y pasan a sostenerse en una

plataforma pensada especifica para las necesidades del club SoftMedia.

1.3 Ubicacion y contextualizacion del problema

El proyecto se realizara en el Club de Audiovisuales SoftMedia, que pertenece a
la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, extension EI Carmen, en la provincia de

Manabi, Ecuador.
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Este club esta integrado por estudiantes que producen contenidos digitales para
la universidad. Cuentan con algunos recursos como cdmaras, programas de edicion y
computadoras, pero aun asi tienen problemas. Muchas veces la organizacion es
desordenada, no se lleva un control claro de las tareas y tampoco hay herramientas que

ayuden a coordinarse mejor entre todos.

En la parte del proceso editorial es donde més se nota la dificultad. Las
publicaciones se hacen sin una plataforma que centralice el trabajo, y eso trae varios
problemas: retrasos, pérdida de calidad en algunos productos y desperdicio de tiempo.
Por eso surge la necesidad de crear una solucion mas préactica que permita organizar los
roles, guardar un registro de lo que se hace y enviar recordatorios o alertas. Con algo
asi, el equipo podria trabajar con mas orden y aprovechar mejor las habilidades de cada

estudiante.

1.4 Planteamiento del problema
1.4.1 Problematizacion
1.4.3 Genesis del problema

En el Club SoftMedia hacemos contenido digital casi todos los dias para apoyar
las actividades de la universidad y distintos eventos. A medida que se produce mas
material, se ha detectado la necesidad organizarlo mejor. El problema surge cuando la
carga de trabajo aumenta: a veces no se sabe qué se ha publicado, qué esta en edicién ni
quién esta encargado de cada proyecto. Esta falta de orden genera confusion entre los
miembros y afecta la calidad de trabajo del Club. No se cuenta con una plataforma que
retina todo el trabajo en un solo lugar. No se dispone un sistema para organizar el
trabajo ni para saber quién hace qué. Cada vez se realizan mas actividades y resulta

complicado llevar todo bajo control.

1.4.3 Estado actual del problema.

El problema principal radica en la ausencia de un orden claro para la gestion de

contenido. Se pierden versiones antiguas, herramientas para el trabajo colaborativo
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resultan limitadas, lo cual provoca que las publicaciones se retrasen. Adicionalmente se
pierde el historial de ediciones y la coordinacion del equipo no es constante. Dado que
gran parte del flujo de trabajo se realiza de forma manual, el proceso se vuelve méas
lento, lo que disminuye la calidad del material y genera frustracion entre los miembros.
Aunque la universidad busca innovar, el Club no cuenta con la tecnologia necesaria para

soportar dicha necesidad.

1.5 Diagrama causa-efecto.

Para entender mejor el problema planteado, se ha elaborado una representacion
grafica que muestra sus causas y efectos, lo que permite tener una vision mas clara del

origen del conflicto y asi plantear posibles soluciones de forma més acertada.

Pérdida de
trazabilidad de
versiones
anteriores.

Baja
Retrasosenla N
coordinacién
entrega de antra
EOntenidos Falta de miembros del
publicados equipo
eficiencia en el
control y
seguimiento de
No existeuna pUbllcaCIoneS No se cuenta
plataforma d |g|ta|es conun sistema
unica de automatizado
gestion de de control y
contenidos seguimiento.

Falta de
asignacion
claraytareas.

llustracion 1 Diagrama causa efecto. De la falta de eficiencia
en la gestion de publicaciones digitales del club SoftMedia
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1.6 Objetivos
1.6.1. Objetivo general.

Desarrollar un sistema web que optimice el control y seguimiento de las
publicaciones digitales realizadas por el Club SoftMedia de la Universidad Laica Eloy
Alfaro de Manabi, extension El Carmen, fortaleciendo asi su proceso editorial y su

gestion de contenidos digitales.

1.6.2. Objetivos especificos.

1. Definir los conceptos teoricos y técnicos relacionados con la gestion
digital de publicaciones, plataformas web colaborativas y sistemas de
organizacion de contenidos, a fin de establecer las bases conceptuales del
proyecto.

2. Fundamentar el marco tedérico a partir de fuentes bibliogréficas
actualizadas, Que aporten Conocimientos sobre desarrollo web Trabajo en
equipo digital y gestion de recursos multimedia aplicados en el ambito
educativo.

3. Analizar la situacion actual del club audiovisual SoftMedia la Universidad
Laica Alfaro de Manabi, extension del Carmen, con el fin de identificar
principales dificultades en la gestion y organizacion de sus publicaciones
digitales.

4. Implementar las herramientas de gestion de roles, control de tareas,
almacenamiento de publicaciones y envio de recordatorios en el sistema
web, con el propdsito de facilitar la coordinacion y mejorar la eficiencia
en las actividades del Club SoftMedia.
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1.7 Justificacién

El desarrollo del presente proyecto responde a una necesidad concreta detectada
en el Club de Audiovisuales SoftMedia de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi,
extension EI Carmen, cuyo proceso editorial dependia casi por completo de canales
informales de comunicacidn, principalmente WhatsApp, sin que existiera un mecanismo
que permitiera asignar tareas, dar seguimiento a su estado o resguardar de forma
ordenada los entregables producidos por sus integrantes. El diagnostico aplicado a la
totalidad del club evidencié que esta situacion no era un inconveniente aislado, sino una
constante que afectaba a practicamente todos sus miembros, generando confusion sobre

las responsabilidades asignadas y pérdidas recurrentes de archivos.

Frente a este panorama, se justifica el desarrollo de SoftMedia Manager como
una solucidn tecnoldgica capaz de centralizar el flujo editorial del club en una Gnica
plataforma. La importancia de esta propuesta radica en que el club no es solo un espacio
de préctica estudiantil, sino un equipo que produce contenido audiovisual destinado a
apoyar las actividades institucionales de la universidad; por lo tanto, cualquier mejora
en su organizacion interna repercute directamente en la calidad y en los tiempos de

entrega del material que finalmente llega a la comunidad universitaria.

Asimismo, el proyecto se justifica desde una perspectiva formativa, en la medida
en que su desarrollo permitié aplicar, dentro de un contexto real, conocimientos propios
de la carrera de Tecnologias de la Informacion relacionados con el disefio de sistemas
web, la gestion agil de proyectos bajo Scrum y la incorporacion de modelos de

inteligencia artificial.

Por altimo, la implementacion del sistema resulta oportuna considerando que el
volumen de trabajo del club tiende a crecer conforme se incrementan sus
responsabilidades institucionales. Sostener este crecimiento sobre la base de acuerdos
informales entre los integrantes no resulta sostenible a mediano plazo, de modo que
contar con una plataforma propia constituye una base sobre la cual el club puede seguir
operando de manera ordenada, incluso cuando cambien sus miembros o aumente la

cantidad de publicaciones a gestionar.



23

1.7.1 Impactos esperados

Uno de los principales impactos esperados con la implementacion del sistema es
la optimizacion del proceso editorial mediante la centralizacion de la informacion,
sustituyendo la dispersion de instrucciones y archivos en canales informales por un flujo
de trabajo estructurado dentro de una sola plataforma. Este cambio se refleja
directamente en la reduccién de tiempos: la comparacion realizada entre la situacion
previay la posterior a la implementacién mostr6 una disminucién de entre el 50% vy el
83% en el tiempo que los integrantes invertian en buscar informacién antes de comenzar

a trabajar, lo cual representa una mejora tangible en la productividad diaria del club.

En cuanto a la organizacion de las tareas, el sistema aporta estados claramente
definidos pendiente, en proceso y aprobado que permiten a cada integrante conocer en
todo momento la situacion real de su trabajo, ademas de un médulo de gestion que
diferencia las responsabilidades entre administradores y editores. Junto con ello, el
seguimiento de publicaciones deja de depender de la memoria o de conversaciones
dispersas, ya que cada entregable queda registrado con su historial de estados dentro del

sistema, algo que anteriormente no era posible dado el uso de canales informales.

La automatizacion de actividades constituye otro impacto relevante,
particularmente en lo referente al envio de alertas ante fechas de entrega proximasy a la
generacion automatica del portafolio digital de cada editor a partir de sus tareas
aprobadas, funcionalidades que eliminan la necesidad de que los integrantes gestionen
manualmente estos aspectos. Finalmente, la incorporacion de inteligencia artificial
mediante un modelo Random Forest Regressor permite estimar de forma objetiva las
horas de edicion requeridas por cada proyecto, a partir de variables como los minutos de
grabacion en crudo y el nivel de complejidad, lo que brinda al administrador un criterio
cuantificable para fijar plazos mas realistas y reducir la subestimacién de tiempos que

antes generaba retrasos.
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1.7.2 Impacto tecnologico

Desde el punto de vista tecnologico, el sistema aporta al club una arquitectura
cliente-servidor desacoplada que separa claramente el frontend y el backend,
permitiendo que ambos evolucionen de manera independiente y facilitando el
mantenimiento futuro del sistema por parte de otros desarrolladores. Esta decision de
arquitectura resulta especialmente valiosa para una organizacion estudiantil, en la
medida en que no ata la continuidad del proyecto a una Unica persona ni a un disefio

rigido dificil de modificar.

El uso de React como base del frontend permiti6 construir una interfaz reactiva,
capaz de reflejar en tiempo real los cambios de estado de una tarea sin necesidad de
recargar la pagina, mientras que Tailwind CSS facilité mantener una interfaz visual
coherente y ordenada a lo largo de todo el sistema, sin comprometer los tiempos de
desarrollo. Por su parte, FastAPI aport6 al backend un desarrollo gil y fuertemente
tipado, con documentacion de la API generada de forma automatica, lo que reduce la
curva de aprendizaje para quien deba dar mantenimiento al sistema en el futuro; y
PostgreSQL garantizo la robustez e integridad necesarias para resguardar informacion
sensible del club, como los registros de tareas y los entregables asociados a cada editor.

El aporte tecnoldgico més diferenciador, sin embargo, corresponde a la
incorporacion de Scikit-Learn y, especificamente, del algoritmo Random Forest
Regressor dentro del modulo de inteligencia artificial, ya que introduce en el club una
capacidad de analisis predictivo que anteriormente no existia en ninguin proceso
institucional similar. Como parte de las mejoras técnicas previstas a futuro, se
contempla ademaés la configuracion de un entorno Docker para facilitar el despliegue del
sistema, tarea que, si bien no forma parte del alcance actual del proyecto, quedd
documentada como una linea de trabajo pendiente para fortalecer la escalabilidad de la

plataforma.



25

1.7.3 Impacto social

En el plano social, el sistema contribuye a una mejor organizacion del trabajo
dentro del club, en la medida en que sustituye la coordinacién informal por un esquema
de tareas visibles y con responsables claramente asignados. Esto incide directamente en
la comunicacion entre administradores y colaboradores, que deja de depender de
mensajes dispersos en distintos chats para concentrarse en un flujo de trabajo definido
dentro del propio sistema, donde cada instruccién queda registrada junto con la tarea

correspondiente.

La reduccidn de confusiones en la asignacion de tareas constituye otro beneficio
directo, respaldado por el hecho de que, previo a la implementacién, la totalidad de los
integrantes habia manifestado incertidumbre en algin momento sobre quién era
responsable de una actividad determinada. Al contar ahora con un panel diferenciado
por rol, cada editor visualiza unicamente lo que le corresponde, mientras que el
administrador mantiene una vista general del estado de todas las tareas del club, lo que
también favorece una mayor transparencia en el seguimiento de las actividades

realizadas por cada integrante.

Finalmente, los resultados de las pruebas de usabilidad, en las que los
participantes completaron los escenarios de uso propuestos en menos de cinco minutos
sin capacitacion previa, sugieren que el sistema ofrece una experiencia accesible incluso
para quienes no cuentan con formacion técnica, lo cual resulta relevante considerando
que el club esta integrado por estudiantes con distintos niveles de familiaridad con

herramientas digitales.
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1.7.4 Impacto ecologico

El impacto ambiental del proyecto es, en gran medida, indirecto, ya que su
proposito principal no estuvo orientado a fines ecoldgicos, sino a la organizacién del
proceso editorial del club. No obstante, la digitalizacién del flujo de trabajo trae consigo
algunos beneficios colaterales en este sentido, como la disminucién del uso de papel
que anteriormente podria haberse requerido para formularios de asignacion de tareas,
reportes de seguimiento o registros fisicos de entrega, al quedar toda esta informacién

almacenada dentro del sistema.

De manera similar, el almacenamiento centralizado de los entregables en el
servidor reduce la necesidad de conservar copias fisicas o respaldos impresos de
materiales que antes podian perderse o duplicarse por falta de organizacion, lo que
también disminuye la dependencia de espacios fisicos de almacenamiento. Es
importante precisar, sin embargo, que estos beneficios ambientales no fueron un
objetivo central de la investigacidn, sino una consecuencia razonable de digitalizar un
proceso que, en la practica, ya tendia a evitar el uso de papel antes de la implementacion
del sistema; por ello, su alcance debe entenderse como complementario y no como un

aporte ecoldgico de gran magnitud.
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CAPITULO Il
2. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes historicos

La evolucion del internet a modificado radicalmente el funcionamiento de la
sociedad (Toache, 2022). La creacion de la etapa inicial de Internet, denominada web
tradicional, brind6 a los usuarios la posibilidad de innovar en sus mecanismos de
interaccion y prestacion de servicios (Méndez, 2024). Esta fase se distinguia por su

naturaleza esencialmente de una sola direccion y fija (Salvador Reyes et al., 2020).

Incluso asi, los gobiernos vieron en ella una gran oportunidad, empezaron a

usarla para transformar sus comunidades.

Sin embargo, el cambio no fue solo tecnoldgico, sino también social. Con la
llegada de la Web 2.0, alrededor del afio 1999, surgi6é un modelo dindmico y
colaborativo (Monedero y Mufioz, 2022) Esto es lo que hoy se conoce como la web
social, consolidada a mediados de la década del 2000, Fue en esta etapa cuando la
relacion entre el ciudadano y el Estado cambid realmente: se paso de solo publicar

informacion a fomentar una interaccion mas activa en las plataformas.

En la actualidad, la sociedad se encuentra inmersa en la Web 3.0 (Toache, 2022)
(Monedero y Mufioz, 2022), una etapa que explora nuevas fronteras para los servicios
publicos, la personalizacion masiva y el uso de la inteligencia artificial para automatizar

respuestas o implementar servicios basados en el analisis productivo de datos.

2.1.1 Web 1.0: La Web Estéatica

Corresponde a la primera generacion de Internet, en la que el contenido se
basaba en c6digos cerrados y los usuarios actuaban Unicamente como receptores pasivos
de informacion (Monedero y Mufioz, 2022). En esta fase, los usuarios estaban limitados
a consumir contenido desde plataformas convencionales y unidireccionales (Monedero
y Mufioz, 2022) (Salvador Reyes et al., 2020) La Web 1.0 se materializo principalmente
en la creacién de paginas web estéaticas, disefiadas Unicamente para informar. Si bien
esta época ya se podia incluir ciertos tramites en linea, la realidad es que casi siempre

tocaba ir a terminar el proceso en persona.
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2.1.2 Web 2.0: La Web Participativa

El escenario cambio radicalmente de la llegada de la web 2.0 conocida también
como web participativa segun indican (Toache, 2022) (Salvador Reyes et al., 2020).
Este cambio transformo la manera de compartir informacion pasando de un modelo
estatico a uno donde el usuario es el protagonista. Fue aqui donde nacieron plataformas
que ahora usamos todos los dias, como blogs y por supuesto redes sociales como

Facebook, Twitter ahora llamado x o YouTube.

El cambio fundamental fue que la sociedad dejo atras el consumo pasivo: los
usuarios pasaron a convertirse en los principales creadores de informacion y contenido

multimedia. (Salvador Reyes et al., 2020).

Gracias a estas plataformas interactivas, cualquier persona puede crear y
difundir sus propios contenidos. (Toache, 2022) El proposito de la Web 2.0 fue
impulsar la colaboracién y el conocimiento compartido. Todo esto facilité que la
retroalimentacion fuera inmediata impulsada por el auge de los celulares y plataformas

sociales. (Monedero y Muiioz, 2022).

2.1.3 Web 3.0: La Web Semantica

Damos un salto a la web 3.0 o conocida también como web seméntica. Segun
(Monedero y Mufioz, 2022), esta etapa empez6 a notarse a mediados de la década de los
2000 y se caracteriza por mover datos de gran escala. Basicamente, esta generacion
dispard la produccién de informacion, y también trajo métodos mas rapidos para

procesarla (Toache, 2022).

Lo interesante de la web 3.0 es que organiza los documentos semanticamente; es
decir, la informacidn esta estructurada para que la entiendan tanto como las personas y
las maquinas. Aqui es donde entran en juego tecnologias pesadas como el big data, la
inteligencia artificial y el internet de las cosas. El objetivo de armar todo asi es mejorar
las basquedas y lograr que los contenidos en la nube se conecten entre si, permitiendo

servicios mucho mas personalizados (Toache, 2022).
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2.2 Antecedentes de investigaciones relacionadas al tema presentado

2.2.1 Implementacion del sistema de gestion editorial de la ULEAM

La transformacidn digital no dejo otra opcion en las universidades que buscar
nueva plataforma pasa asi mejorar como se gestionan y difunden sus publicaciones
Respondiendo a esto, (Zambrano et al., 2020) disefiaron un sistema de gestion editorial
especifico para la ULEAM.

Gracias a esta propuesta, la comunicacion entre los autores, revisores se volvio
maés dindmica mediante el uso de un entorno web basado en PHP, MySQL y
metodologia Scrum. Lo anterior evidencio la importancia de los sistemas web en la

eficiencia editorial y académica.

2.2.2 Pagina web para la gestion de la informacion del sistema de trabajo

En su trabajo, Sevila & Graus, (2021) presentan una pagina web disefiada para
una mejor gestion de la informacion educativa. Lo que esta investigacién muestra es que
la incorporacién de herramientas digitales realmente mejora el dialogo entre directivos y
maestros. también gestiona la administracion y da un mejor soporte a la toma de
decisiones. En la préactica estos autores demostraron que tener una web bien
estructurada va mucho mas alla de simplemente comunicar; y se convierte en la
herramienta clave para poder centralizar datos, destrabar el flujo de trabajo al final de

dia hacer que la gestion educativa funcione de verdad.

2.2.3 Gestion de la informacion a través de espacios virtuales de la Universidad
ULEAM

Por otro lado, (Vidal et al., 2024) revisaron como se manejo la informacion en
los entornos virtuales de la ULEAM durante el periodo 2022. Lo que encontraron es
que, si bien se a avanzado en temas digitales, todavia hay vacios importantes en cuanto
a accesibilidad y navegacion. La recomendacion que dan es clara: hay que meterle mano
a la infraestructura tecnoldgica y capacitar a la gente en competencias digitales.
Gestionar bien la informacion no es solo técnico, sino que ayuda que la universidad sea

mas transparente y sostenible.
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2.2.4 Gestion del contenido en redes sociales

En otro estudio, (Vidal et al., 2024) analizaron qué pasa con los contenidos en
redes sociales de SCIELO Espafia. Se dieron cuenta de que usan plataformas como
Facebook para postear su produccion académica, pero les falta chispa: hay poca
innovacion y casi nula interaccion con la gente. Por eso sugieren aplicar estrategias de
marketing de contenidos en serio, para que la visibilidad académica y se fortalezca la

identidad digital de la institucion.

2.2.5 Conexion entre gestion de informacion y contenidos digitales

Si cruzamos lo que dicen Sevila & Graus, (2021) con los hallazgos de (Vidal et
al., 2024), la gestion de informacion y los contenidos digitales van de la mano. Al final,
combinar sistemas web, plataformas virtuales y redes sociales es lo que permite integrar

los datos académicos y lograr que el conocimiento se construya de forma colaborativa.

2.3 Definiciones conceptuales
2.3.1 Fundamentos de las aplicaciones web

Hoy por hoy, las aplicaciones web son la herramienta estrella del desarrollo
tecnoldgico por que logran integrar software accesible desde los navegados con
potencia de los servidores, (Marquez et al., 2023), lo explican de manera sencilla: una
aplicacion web es una solucion de software que corre un servidor, pero a la que entras
desde cualquier navegador. Esto permite que los usuarios interactlen a través de

interfaces graficas que resultan a la vez dindmicas y funcionales.

2.3.2 Sistema web de informacidn para el control de compray venta de la empresa
Multimedia.

El estudio desarrollado por (Delgado, 2020) expone que un sistema web forma
una herramienta clave para optimizar los procesos empresariales y educativos, al
permitir la gestion de informacion centralizada y la automatizacion, del autor explico
que la empresa de multimedia solutions enfrentaba deficiencias del manejo manual de
datos, lo que ocasionaba retrasos, perdida de informacién y una atencion al cliente
ineficiente. Por ello, se plantea el desarrollo de un sistema web de informacion que
integre modulos de administracion de ventas y reportes, mejorando la rapidez, seguridad

en la gestion operativa.
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2.3.3 Arquitectura Cliente-Servidor en la Web.

Por su parte (Valenzuela y otros, 2023) analizaron a fondo como funciona la
arquitectura cliente-servidor dentro de un entorno web, destacando que es una pieza
fundamental para construir sistemas interactivos. Basicamente plantean que este modelo
es el que pone orden en la comunicacion entre el cliente y la interfaz, asi encargandose

de procesar y gestionar la informacion de forma estructurada.

De igual forma (Marquez et al., 2023) no solo optimiza la distribucion de tareas
en la aplicacion web, sino que también le favorece a la seguridad y facilita el
mantenimiento del sistema. Su aporte se centré en mostrar como las tecnologias
modernas han permitido mejorar la comunicacion de cliente- servidor. Los autores
concluyen que este tipo de arquitectura constituye la operatividad de las aplicaciones

web, ya que combina eficiencia y con una experiencia de usuario mas fluida.

2.3.4 Caracteristicas y Consideraciones de los Sistemas Web

Segun (Bendezu, 2024), los sistemas web se han vuelto herramientas
impredecibles justamente por que permiten el acceso remoto y sistematizan los
procesos, disparando asi la eficiencia operativa. El autor detalla que, al funcionar bajo
una arquitectura cliente-servidor y protocolos http, se logra un flujo de informacion
constante, sumando asi aventajas como la portabilidad, la actualizacidn en tiempo real y
la accesibilidad inmediata, convierte a estos sistemas de una solucién ideal para el

sector educativo.

2.3.5 Usabilidad en Sistemas Web

En cuanto a la usabilidad (Mejia, 2024) trae una propuesta diferente para
evaluarla, mezclando el razonamiento l6gico con el pensamiento de disefio. Su aporte
principal fue el desarrollo del modelo LDM4WUE, una mitologia que se apoya en la
computacion con palabras. Basicamente, este modelo valora los sitios web mediante
pruebas de accesibilidad y usabilidad, pero poniendo el foco central en como vive la

experiencia de usuario.
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2.3.6 Accesibilidad Web

Por su parte (Sanchez, 2023) Se enfoco en investigar la accesibilidad web dentro
de las plataformas de video bajo demanda, streaming. Su objetivo fue evaluar si estas
herramientas digitales realmente cuentan con lo necesario para garantizar la inclusion de
las personas con discapacidad, analizando las condiciones de acceso que ofrecen

servicios populares que ofrecen hoy en dia.

2.3.7 Seguridad en Aplicaciones Web

(Mejia, 2024) hablo sobre la propuesta para evaluar la usabilidad en las paginas
web mediante el razonamiento lingistico y el pensamiento de disefios. En su
investigacion desarrolla una metodologia centrada en el usuario que integra las bases de
la computacién con palabras y el pensamiento de disefio. La iteracion humano-maquina
y la diversidad de sus usuarios aporta a la visidbn mas completa del comportamiento de

los entornos web.

Ademas (Mejia, 2024) enfatiza que la usabilidad no solo debe medirse en
eficiencia técnica, sino desde un enfoque emocional que refleje la experiencia real del
usuario. Esta tesis demostré que la incorporacion de modelos linguisticos y técnicas de
tomas de decisiones mejora la evaluacion de la usabilidad, al permitir una exploracion

mas humano, inclusivo y confiable en los sistemas web de hoy en dia.

2.3.8 Evaluacion del rendimiento de una aplicacion web

Por su parte (Rueda y otros, 2022) presentaron una propuesta para medir el
rendimiento real de las aplicaciones web. Su analisis ataco el problema de fondo. Los
tiempos de carga y como estos influyen en la experiencia final del usuario Explicaron
que la percepcion de lentitud constituye un factor critico. Lo que puede provocar el
abandono del sistema web. Ante esta necesidad los autores implementaron una solucion
que fue basada en APl REST construida con Node.js y MongoDB. Gracias a esta
implementacion, fue posible registrar automaticamente las métricas clave de carga,
logrando asi una vision mucho maés precisa de lo que ocurre en cada interaccion entre

cliente-servidor.
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2.3.9 Aplicaciones Web Modernas

Sobre este tema, ( Heredia & Bautista, 2022) explican que las aplicaciones
actuales exigen arquitecturas que de verdad respondan a la velocidad y flexibilidad. El
reto hoy en dia esta en elegir bien, porque hay demasiada tecnologia disponible. Los
autores enfatizan que, si vas a desarrollar basado en servicios REST, es crucial
seleccionar correctamente las herramientas Frontend, el Backend y la base de datos, ya
que esa decision depende de la eficiencia, el rendimiento y que tanto podra evolucionar

el sistema en el futuro.

2.3.10 Definicion y Proposito de la Arquitectura Web Moderna

Basicamente ( Heredia & Bautista, 2022) definen esta arquitectura no solo por
sus piezas, sino por la forma en que estas interacttan. Su funcion es estructurar el
sistema en partes digeribles para facilitar el mantenimiento y la reutilizacion de
componentes, algo vital para manejar la complejidad de las apps actuales. No solo se
trata de describir las partes del sistema, sino de seguir principios de disefio que aseguren

que la aplicacion sea robusta y aguante nuevas tecnologias.

2.3.11 Arquitectura REST dentro de las Aplicaciones Modernas

Dentro de este esquema, REST funciona como pilar fundamental. ( Heredia &
Bautista, 2022) recalcan que este modelo agiliza la comunicacion al permitir que el
cliente y servidor interactGen sin guardar informacion entre solicitudes (los que se
conoce como stateless) del sistema y mejora la respuesta cuando hay mucha gente

conectada el mismo tiempo.

2.3.12 Sistemas de Gestion de Contenidos

Pasando a la gestion de la informacion, (McGraw-Hill, 2021) describe como los
CMS como herramientas salvavidas disefiadas para crear, organizar y administrar
contenido digital sin necesidad de un experto en programacion. En su libro, sefialan que
estos sistemas permiten manejar documentos y datos estructurados, facilitando que
varios editores colaboren sin pisarse la manguera, al usar editores visuales, se mantiene

la coherencia del contenido y la informacion queda ordenada y accesible para el usuario.
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2.3.13 Funciones Basicas del Gestor de Contenido

Segun (McGraw-Hill, 2021), uno gestor de contenidos cubre todo el ciclo de
creacion, edicion, almacenamiento y publicacion. Lo interesante es que integran
herramientas para generar textos visualmente, pero por detras van registrando metadatos
clave como la autoria, fechas, permisos y ubicacion, esto es lo que garantiza que exista

un control real del flujo editorial dentro de la plataforma.

2.3.14 Publicacion y Presentacion del Contenido

Los sistemas digitales de gestion de contenidos permiten programar la
publicacion de la materia. EI material de (McGraw-Hill, 2021) se adaptaron a las
necesidades del administrador y asi asegurando una visualizacion mediante plantillas.
En el documento se explica que esta funcionalidad garantiza la uniformidad el los
disefios de los sitios web y asi mejora la experiencia del usuario. Ademas, mencionaron
que los CMS ofrecen configuraciones como idioma, accesibilidad y zona horaria, lo que
permite que el contenido sea comprensible y sea usado por diferentes tipos de usuario.

2.3.15 Recursos Educativos Digitales en la Educacidn Universitaria

En cuanto al &mbito universitario, Montecé Seixas et al., (2023)sefialan que
estos recursos tienen una misién clara. Servir de soporte al conocimiento. Basicamente,
se trata de contenido que han sido disefiado estratégicamente con el Gnico fin de facilitar
el proceso de ensefianza y aprendizaje EI documento indica que estos recursos pueden
informar, reforzar aprendizajes, desarrollar competencias o remediar dificultades
académicas, dependiendo de la necesidad del estudiante, y asi permite mejorar la

compresion y la motivacién del estudiante.

2.3.16 Concepto y Propésito de los Recursos Educativos Digitales.

Los autores Montecé Seixas et al., (2023) mencionaron que l0s recursos
educativos digitales tienen como propdsito apoyar la adquisicién de conocimientos
mediante contenidos disefiados con intencion de ensefiar. Ya sea reforzando
conocimientos, aclarando temas ayudando cuando los estudiantes presentan dificultades.
Segun los autores, no estamos hablando solo de texto plano, estos recursos incluyen
videos, presentacion y simulaciones multimedia que hacen que las clases dejen de ser

aburridas y vuelva mucho méas dinamicas.
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2.3.17 Caracteristicas Interactivas e Innovadoras de los Recursos Digitales

Montece Seixas et al., (2023) Mostraron que los recursos educativos digitales poseen
atributos interactivos que los diferencian de los materiales tradicionales. En este
documento, describieron que estos recursos permiten la navegacion interconectada, el
uso de simulaciones, laboratorios virtuales y aprendizajes personalizados, lo que
favorece que el estudiante explore contenidos de acuerdo con sus intereses. Ademas,
mencionaron que estos recursos fomentan la motivacion mediante formatos animados y

tutoriales que mejoran la experiencia educativa.

2.3.17 Publicaciones digitales “vivas” y su evolucion continua

El autor Gorbunov-Posadov, (2023)propone que el concepto de publicacion
viva, una nueva forma de publicacion digital que no queda fija después de ser difundida,
si no que se actualiza constantemente segun el conocimiento y aportes del autor. En el
articulo se explica que una publicacion viva le permite al investigador corregir errores,
afiadir nueva informacion y reflejar avances en su area sin tener que generar
documentos independientes. Este tipo de publicacion mantiene una relacion mas
dindmica con sus usuarios, por que el lector sabe que el contenido sigue en revision,
actualizacion y mejora continua por parte del autor, lo que lo convierte en un recurso

mas actual y confiable que los articulos tradicionales.

2.3.18 Ventajas de mantener una publicacion viva

El autor Gorbunov-Posadov, (2023) comenta que una de las principales ventajas
de una publicacion viva es que el autor ya no queda atado a errores que aparecieron en
la primera version del articulo. Sefiala que este formato permite corregir fallos con
facilidad y evitar que contenido desactualizado y siga circulando. También explica que
los lectores se benefician al saber que el documento esta en constante revision, lo que
les da més seguridad sobre su actualidad. Ademas, menciona que el interés del publico
suele aumentar con el tiempo, ya que los lectores regresan para ver qué nuevas ideas o

actualizaciones se han incorporado.
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2.3.19 Diferencias entre una publicacién viva y una publicacion estatica

Segun el autor Gorbunov-Posadov, (2023), una publicacion viva funciona de
manera distinta a una publicacion tradicional porque no depende de un ciclo cerrado de
edicion A diferencia de un articulo estatico que se publica una sola vez y queda fijo la
publicacidn viva se concibe en un texto en evolucién constante, el documento explica
que a diferencia de Wikipedia, donde cualquiera puede dictar en una publicacion viva
las actualizaciones dependen unicamente del autor, lo que garantiza la responsabilidad y
coherencia en cada cambio Este modelo, ademas, favorece la transparencia del proceso
investigativo Pues permite a que los lectores puedan observar como el contenido se

enriguece con nuevas ideas.
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CAPITULO 11l

3 MARCO INVESTIGATIVO
3.1 Introduccién

En este capitulo se detalla la ruta metodoldgica que seguimos para el desarrollo
del estudio, asi abarcando desde el tipo de investigacion hasta las herramientas
especificas de recoleccion de datos. Todo el disefio fue pensado y adaptado
especificamente para diagnosticar donde estéan las fallas reales en el proceso actual de
gestién de publicaciones del club SoftMedia de la ULEAM EI Carmen. Mas alla de solo
describir métodos, esta seccidn justifica como se validé la informacién para que la
propuesta tecnoldgica tenga bases sélidas. Aqui se explica como pasamos de identificar
un problema empirico como el desorden de archivos a estructurar una solucién viable.
De esta forma, garantizamos que el sistema web no se construya sobe suposiciones si no
gue responda a las necesidades detectadas en el flujo de trabajo diario de los integrantes
del club.

3.2 Tipo de investigacion
3.2.1.1 Enfoque mixto

Para este proyecto se decide trabajar bajo enfoque mixto la razén es que, para
comprender la magnitud del problema, no se bastaba solo con una sola visién, era
necesario integrar tanto los datos duros como la experiencia de los usuarios. Asi
logramos tener un panorama completo de lo que esta pasando, Segln (Hernandez &
Mendoza, 2018)los métodos mixtos combinan la medicion numérica con el analisis

interpretativo para fortalecer la validez de los resultados.

En este proyecto, el enfoque cuantitativo se utilizara mediante encuestas
aplicadas a los miembros del Club SoftMedia, mientras que el enfoque cualitativo se
empleard a través de entrevistas dirigidas al personal responsable de la gestion editorial.
Esta combinacion permitird medir la magnitud del problema y, al mismo tiempo,

comprenderlo desde la experiencia de los involucrados.
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Al final del dia, esta combinacion es clave porque nos deja medir que tan grande
es el problema con nimeros, pero sin perder de vista a experiencia real de quienes lo

viven a diario.

3.2.1 Métodos de investigacion

3.2.1.1 Método descriptivo

Optamos por el método descriptivo con un objetivo claro. Sacar una radiografia
exacta del estado actual del proceso. No se trataba solo de mirar, sino de detallar los
tiempos de respuesta, los flujos de trabajo y hasta las percepciones de los usuarios.
Siguiendo a (Hernandez & Mendoza, 2018),este método es ideal para caracterizar
fendmenos baséndose en datos reales y no en suposiciones. En este caso, fue la
herramienta que permitié mapear como se organiza o desorganiza el proceso editorial y

evidenciar las dificultades que hacen urgente la implementacion del sistema web.

3.2.1.2 Método analitico

También se utiliza el método analitico, porque se requiere descomponer el
proceso en partes para identificar causas y efectos. (Hernandez Sampieri y otros, 2020)
Este método es Util para examinar secuencias de trabajo, responsabilidades y puntos de
falla dentro del flujo de publicaciones. Su uso permite fundamentar las mejoras que
ofreceré el sistema propuesto.

3.3 Fuentes de informacioén

3.3.1 Fuentes primarias
3.3.3.1 Encuesta

La principal fuente de informacion fue la aplicacion de una encuesta. Esta
técnica permite recopilar la opinion de un grupo mediante un cuestionario estructurado.
En el desarrollo del proyecto, se aplico una encuesta a los miembros del Club
SoftMedia con el propdsito de obtener datos cuantitativos relacionados con los tiempos
empleados, los problemas frecuentes, el nivel de satisfaccion y la percepcion sobre el

proceso editorial.



39

3.3.3.2 Entrevista

Se realizara una entrevista semiestructurada a miembros clave involucrados en la
creacion y publicacion de contenido, para comprender a fondo las dificultades y sus

causas.

3.3.3.3 Poblacion y muestra

Poblacién: la poblacion de la presente investigacion esta formada por la
totalidad de los miembros activos del club de audiovisuales SoftMedia de la universidad
laica Eloy Alfaro de Manabi, extension el Carmen. Segun los registros internos el club
cuenta con alrededor de 11 integrantes que participan en las actividades de produccion y

edicién.

3.4.2 Muestra

Para la conformacion de la muestra, se aplico un muestreo no probabilistico por
conveniencia, segun (Hernandez-Sampieri, 2018), estableciendo un criterio de exclusion
para el autor de la investigacion. Esto se realiza con el fin de evitar sesgos en la
recoleccion de datos y mantener la objetividad del estudio. Por lo tanto, la muestra final
se establece en 10 integrantes (n = 10), a quienes se aplicara el instrumento de

evaluacion en su totalidad

Total, de la poblacion: 11 personas (Integrantes del club).

3.5.2 Técnica de Muestreo (Censo)

Dado que la poblacion es finita (N = 11), se deja de lado las formulas

probabilisticas de muestreo. Se aplicara la técnica del Censo poblacional

Esta técnica permite la recoleccion de datos de la totalidad de estudio. Al incluir
a todos los integrantes, se elimina el margen de error muestral y se garantizan que los
resultados posean una representatividad absoluta (100%) de la realidad del club
SoftMedia.
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Tamafo de la muestra: n =N = 11 integrantes.

3.5.3 Analisis de las herramientas a utilizar
3.5.3.1 Encuesta-Cuestionario

Dirigida a: la totalidad de los integrantes del Club de audiovisuales SoftMedia

Obijetivo: diagnosticar las debilidades actuales en la gestion de formatos de
video y validad los requerimientos funcionales indispensables para el sistema web

propuesto.

Instrumento: cuestionario digital, administrado a través de la plataforma Google

Forms.
Dimensién ' item (Pregunta) ‘ Opciones de Respuesta Objetivo del item
1. ¢Por qué medio recibes actualmente * WhatsApp .. o
lcas ingicaciones paraitieicoliartias o « Verbalmente Identificar canales de comunicacion
ediciones? * Correo actuales.
. ¢ Otro
2. ;Con qué frecuencia sientes que ha * Siempre g ; ; 5z
éonfus(i‘(')n sobre quién es el recs‘ponsa{)le * Frecuentemente M:ad!r Inislaridadion laasianasionia
o T roles.
de una actividad especifica? * A veces
* Nunca
Diagnéstico del 3. (Te ha sucedido que se pierden archivos * Si, muy seguido A .
Proceso Actual o no encuentras la versién final de una o Aveces o ge=ton decumentatiyjperdida
el e * Rara vez de informacién.
edicién por falta de organizaciéon?
* No, nunca

4. En una escala del 1 al 5, ;qué tan Medir la satisfaccién con el flujo de

Escala Lineal (1 a 5)

eﬁc_ignl']te considerg‘s el proceso actual de aprobacién.
revision y aprobacion?
5. ¢Cuanto tiempo estimas que inviertes * <10min Cuantificar tiempos muertos (pérdida
preguntando detalles antes de empezar * 10-30 min de efGand
o ‘> 30 min e eficiencia).

a trabajar?

6. Del 1 al 5, ;qué tan necesario consideras
que se implemente el nuevo Sistema
Web en el club?

Validar la aceptacion de la propuesta

Escala Lineal (1 a 5) tecnolégica

Listado tareas

2 @ i : .
7. (.Q_U? fur\cnonallfdaf:i_consnder;s‘ . e Estado real Priorizar requerimientos funcionales
prioritaria para facilitar tu trabajo? o Historial délsicterna:
- - * Alertas
Validacién de la 8. ;Te resultaria atil subir avances y recibir ' ?I | Evaluar la disposicion al cambio de
; .
e correcciones en la web en lugar de chats? aoves herramienta.
Solucién (Web) * No
9. El sistema propuesto incluye él envié de
alertas automaticas a tu correo cuando e Si Relacionar la falta de herramientas con
se acerque una fecha limite. ;consideras e A veces | ductividad
que contar con este recordatorio directo « No a productividad.
ayudaria a enviar retrasos y cumplir mejor
| las entregas?
10. El sistema tiene una funcién para generar
automaticamente a tu Portafolio Digital . 'S

recopilando todos los trabajos que te
aprobaron en el semestre. ; Te motivaria
usar la plataforma sabiendo que puedes
descargar este historial listo para tu uso
personal o profesional?

Probablemente
No

Validar funcionalidades de valor

agregado.

llustracion 2Encuesta dirigida a integrantes de SoftMedia Club de la Uleam extensién El Carmen

3.4 Estructura del Instrumento:

para cubrir dos frentes, primero diagnosticar el desorden en el flujo de trabajo y la

El instrumento se disefio de 10 preguntas cerradas, organizadas estratégicamente
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comunicacion. Segundo, medir el nivel de aceptacion y funcionalidad de la propuesta

tecnoldgica por parte de los miembros del club.

3.5 Plan de recoleccion de datos:

para asegurar que la informacion recolectada fuera completa, el proceso se
estructuro en cuatro fases operativa. Al tratarse de un censo con los 11 miembros del
club, el objetivo fue evitar perdida datos y garantizar que el 100% de la poblacion

participara en la encuesta.

3.5.1 Fase 1: autorizacion y socializacion primero, se presentd la propuesta al
coordinador de la carrera para obtener el permiso formal. Una vez aprobado, se explicd
a los integrantes el objetivo del club, asegurando que sus respuestas serian utilizadas
estrictamente con fines educativos para mejorar el flujo de trabajo.

3.5.2 Fase 2: configuracion del instrumento se digitalizo el cuestionario
utilizando la plataforma Google Forms. Se configuro para que una sola persona
complete el cuestionario y se verifico la obligatoriedad de todas las preguntas evitando

encuestas incompletas o vacias.

3.5.3 Fase 3: aplicacion via WhatsApp dado que es el canal de comunicacion
principal del grupo, se distribuyo el enlace de la encuesta directamente al grupo de
WhatsApp del club. Se estableci6 un periodo de 48 horas para el llenado ¢y se realiz6

un seguimiento personalizado para asegurar que nadie faltara.

3.5.4 Fase 4: verificacion y cierre finalmente, se cotejé el niUmero de respuestas
recibidas con la lista oficial de miembros (N=11). Una vez completado el censo, se
cerro el formulario y se procedio a la descarga de datos en formato hoja de calculo para

su posterior analisis.
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Dia Hora Personas para encuestar Tipo de Formato
instrumento
18/01/2026 | 9:00am | 11integrantes del club Encuesta. Google
SoftMedia (ULEAM El Form.

Carmen)

3.6 Andlisis y presentacion de resultados

la encuesta fue aplicada a los 10 integrantes activos que conformaron la muestra

final del club SoftMedia tras aplicar el criterio de exclusion al investigador. Se logro

una tasa de respuesta del 100% lo que garantiza la validez total de los datos

recolectados.

Los resultados permiten evidenciar cuantitativamente los problemas criticos de

la gestion actual: la desorganizacion en los canales de comunicacion, la asignacion de

roles, la perdida recurrente de archivos y la urgente necesidad de centralizar el flujo de

trabajo en un sistema web dedicado.
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3.6.1 Tabulaciony analisis de los datos

3.6.1.1 Encuesta aplicada a integrantes del Club SoftMedia de la Uleam extension
El Carmen.
Tabla 2 Tabulacion y andlisis de datos de encuesta

Pregunta 1: ;Por qué medio recibes actualmente las indicaciones para tus coberturas o
ediciones?
Representacion Grafica Analisis

Los resultados evidencian una
dependencia critica de los

, canales informales de
@ Verbalmente / En reuniones . .,

Corteo electiion comunicacion, el 90% de los

0 0 integrantes recibe sus
indicaciones por WhatsApp
Frente a penas un 10% que las
recibe por correo electrénico de
cifra de esta cifra, confirma la
desorganizacion actual del
proceso Yy justifica la necesidad
urgente de contar una plataforma
centralizada.

@ WhatsApp/ Chat grupal

Pregunta 2: ;Con qué frecuencia sientes que hay confusion sobre quién es el responsable de
una actividad especifica?

Representacion Grafica Analisis
@ Siempre El 100% de los encuestados
@ Frecuentemente percibe confusion en la
Aveces asignacion de tareas, 50%
® Hunca

frecuentemente ,40% a veces y
10% siempre. Esto valida la
urgencia de implementar el
modulo de gestion de roles en el
sistema web.
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Pregunta 3) ¢ Te ha sucedido que se pierden archivos o no encuentras la version final de una

edicion por falta de organizacion?

Representacion Grafica

Analisis

@ 51, muy sequido

§ Aveces
Raravez

@ Mo, nunca

El 60% de los miembros pierde
archivos muy seguidos y el 40%
a veces. Esto evidencia que el
100% del equipo sufre fallas en
la gestion documental.

Pregunta 4: ;Qué tan eficiente consideras el proceso actual de revision y aprobacion de tus

trabajos?

Representacion Grafica

Analisis

El 50% de los integrantes
califica el proceso actual con
puntajes bajos 1 y dos, mientras
que al 40% lo considera apenas
regular con una puntuacion de 3
So6lo el 10% percibe cierta
eficiencia esta insatisfaccion
generalizada deja ver que el flujo
de revision manual termina
generando cuellos botella.

Pregunta 5: ¢ Cuanto tiempo estimas que inviertes preguntando detalles o buscando

informacion antes de empezar a trabajar?
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Representacion Gréfica Anélisis

@ !enos de 10 minutes
@ Enire 10y 30 minutos

. . La ineficiencia es alarmante. El
IVias de 30 minutos

90% pierde entre 10 y 30
minutos solo buscando
informacion antes de trabajar y
el 10% tarda mas de media hora.
Nadie logra empezar de
inmediato y esto confirma la
desorganizacion del equipo.

Pregunta 6 ¢ Qué tan necesario consideras que se implemente el nuevo Sistema Web en el
club?

Representacion Gréfica Anélisis

A

El 90% de los miembros
considera muy necesario la
implementacion del sistema web.

Pregunta 7: ¢ Qué funcionalidad consideras prioritaria para facilitar tu trabajo dentro del club?

Representacion Grafica Analisis
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© Visualizar el listado de mis
coberturas y ediciones pendientes
@ Conocer en tiempo real i mi
contenido fue aprobado o
rechazado
Tener un historial digital de todos
mis trabajos realizados

® Recibir alertas automaticas sobre
fechas de entrega

El 40% exige visualizar
claramente sus tareas pendientes,
y el 30% necesita saber en
tiempo real si su trabajo fue
aprobado o rechazado. Lo que
justifica que el dashboard de
tareas y sea indispensable.

Pregunta 8: ¢ Te resultaria Gtil poder subir tus avances y recibir correcciones directamente en

una plataforma web en lugar de usar chats?

Representacion Grafica

Analisis

O 5i seria mucha més organizado

@ T vez, cepende de la faclidad de
50

No, prefiera seguir usando
WhatsApp

El 70% afirma que migrar a la
plataforma web seria mucho mas
sencillo para seguir en chats y el
30% condiciona su suco a la
facilidad. Esto valida la
implementacién del sistema con
interfaz intuitiva y amigable.

Pregunta 9: El sistema propuesto incluye él envid de alertas automaticas a tu correo cuando
se acerque una fecha limite. ¢consideras que contar con este recordatorio directo ayudaria a

enviar retrasos y cumplir mejor las entregas?

Representacion Gréfica

Analisis
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® Si, frecuentemente causa retrasos
® Aveces influye

No, siempre entregamos a tempo |61 80% de los integrantes
confirma que las alertas
automaticas son clave para
mejorar la puntualidad. El
resultado respalda la
implementacion de un sistema de
notificaciones via correo.

Pregunta 10: El sistema tiene una funcion para generar automaticamente a tu Portafolio
Digital recopilando todos los trabajos que te aprobaron en el semestre. ¢ Te motivaria usar la
plataforma sabiendo que puedes descargar este historial listo para tu uso personal o
profesional?

Representacion Grafica Analisis

@ Cefnitivamente si
@ Frobablemente

No creo que sea necesarno El 100% de los miembros se
siente motivado por la funcién
de portafolio automatico. Al no
existir rechazo se confirma esta
funcionalidad trasforma el
sistema en una herramienta de
valor.

3.6.2 Presentaciony descripcion de los resultados obtenidos

Basando la interpretacion en los resultados de la encuesta aplicada al 100% de la
muestra del club SoftMedia, se logra resaltar una postura de urgencia operativa respecto
a la implementacion del sistema web. Los datos revelan una fractura critica en la
estructura organizacional actual: existe una dependencia casi total de canales
informales, evidencia por el 90% de los integrantes que reciben instrucciones
exclusivamente via WhatsApp. Esta informalidad es el detonante de los problemas
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descritos en el capitulo Il, como la confusion de roles, donde su totalidad de las
encuestados (100%) admitio sentir incertidumbre sobre quien es el responsable de una

actividad, ya sea de forma frecuente o esporadica.

A esta desorganizacion comunicacional se suma una deficiencia técnica en el
manejo de la informacién. 100% de la poblacion reporta problemas con el
almacenamiento disperso, lo que deriva en que el 60% pierda archivos muy seguido y el
resto a veces. esta situacion impacta directamente en la eficiencia. La pregunta 5 destaca
un consumo excesivo de tiempo no productivo, donde el 90% de los miembros invierte
entre 10 y 30 minutos solo buscando la informacién o preguntando detalles antes de

empezar a trabajar, lo cual representa un cuello de botella para el flujo de produccion.

Sin embargo, frente a esta problematica, la aceptacion de la solucién tecnoldgica
es contundente. En la pregunta 6, el 90% califica la implementacion del sistema como
una necesidad de nivel alto, al profundizar en las funcionalidades de las preguntas 7y 9,
el equipo prioriza orden, un 70% exige visualizar sus pendientes y estatus de
aprobacidén, mientras que el 80% valida que las alertas automaticas al correo son el

mecanismo principal para evitar retrasos por video.

Finalmente, el incentivo personal juega un rol decisivo. La pregunta 10 refleja
una motivacién unanime 100%, donde los integrantes aseguran que usarian la
plataforma impulsados por la generacion automatica de su portafolio digital. Estos
resultados confirman empiricamente que las ineficiencias actuales no son por falta de
capacidad técnica de los miembros, sino por la ausencia de una herramienta de gestion

centralizada.

3.6.3 Informe final del analisis de los datos

El analisis cuantitativo de los resultados confirma de manera empirica los
problemas de gestion que fueron diagnosticados en el planteamiento del problemay
justifica la intervencion tecnoldgica propuesta. Los datos revelan una situacion critica
en la operatividad del club SoftMedia caracterizada por tres factores negativos:
informalidad extrema 90% dependencia de chats, retrasos de hasta 30 minutos por falta

de informacion clara.
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A su vez, los resultados destacan una percepcion altamente positiva hacia la
solucion web: existe un consenso sobre la necesidad de abandonar el manejo manual
por WhatsApp, una validacién funcional de alertas automaticas para el cumplimiento de
fechas, y una aceptacion absoluta 100% del modulo de portafolios como incentivo de

uso

Estos hallazgos validan los objetivos del proyecto y sustentan la implementacion
del sistema web no solo como un repositorio de archivos, sino como una herramienta
administrativa esencial para estandarizar el flujo de trabajo, asignar responsabilidades

claras y eliminar la perdida de informacién, garantizando asi la sostenibilidad operativa
del club.
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Capitulo IV

4 MARCO PROPOSITIVO

4.1 Introduccién

La presente propuesta surge como respuesta directa a la situacion critica
identificada en el Club de Audiovisuales SoftMedia de la Universidad Laica "Eloy
Alfaro" de Manabi, extension EI Carmen. Tal como qued6 demostrado en el Capitulo 111
mediante la encuesta aplicada a los diez integrantes activos del club, la organizacion
opera bajo un modelo de gestidn informal que presenta tres grandes fracturas
estructurales: una dependencia del 90% en herramientas de mensajeria instantanea
(WhatsApp) para la coordinacion de procesos, una confusion generalizada en la
asignacion de roles percibida por el 100% del equipo, y una pérdida cronica de archivos

que afecta al 100% de los miembros, de quienes el 60% reporta pérdidas frecuentes.

El marco propositivo se centra en el desarrollo e implementacion de SoftMedia
manager Un sistema web pensado para optimizar y automatizar los procesos editoriales
del club a través de las plataformas, es posible gestionar tareas, controlar entregables,
estimar tiempos de produccion mediante | general portafolios digitales de forma
automatica, su desarrollo se llevo a cabo bajo la metodologia scrum y cada decision
técnica respondi6 a las necesidades de identificar durante el diagnostico previo. La
integracion de todos los procesos en una Unica plataforma y buscas mejorar la

organizacion, la colaboracion y la eficiencia operativa del club.

4.2 Descripcion de la Propuesta

El proyecto consiste en el desarrollo e implementacion de un sistema web para
la gestion integral de publicaciones del Club SoftMedia, una plataforma que permite la
administracion estructurada de contenidos digitales mediante una interfaz web accesible
desde cualquier navegador. A diferencia de los métodos actualmente utilizados, el
sistema propone una jerarquia de roles claramente definida y un flujo de aprobacion
formalizado que garantiza la trazabilidad de cada publicacion desde su asignacion hasta

su aprobacion final.

La plataforma ha sido concebida con un enfoque centrado en el usuario (User-

Centered Design), adaptando sus funcionalidades a los dos perfiles que operan en el
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club: el Administrador (director del club) y el Colaborador (Editor/integrante). Cada
perfil accede a un dashboard personalizado que filtra la informacidn segun sus

responsabilidades, lo cual evita la sobrecarga cognitiva y mejora la eficiencia operativa.

Para llevar a cabo la construccién de esta solucion tecnoldgica, se selecciond la
metodologia agil Scrum como marco de trabajo. Se adoptd este enfoque por su probada
eficacia en proyectos de software de complejidad media-alta donde los requerimientos
pueden evolucionar durante el proceso, permitiendo asi una retroalimentacion continua

y una rapida adaptacion ante los cambios.

Bajo este marco, el desarrollo se organizo en iteraciones cortas orientadas a
generar valor, denominadas sprints. En el contexto especifico de este proyecto, la
complejidad del sistema se dividi6 en cuatro sprints con una duracion de dos semanas
cada uno, abarcando un total de ocho semanas de desarrollo activo. Cada ciclo conto
con un objetivo claro y un conjunto de funcionalidades definidas mediante historias de
usuario. Este enfoque garantizé que, al finalizar cada sprint, se obtuviera un incremento
funcional del producto, es decir, una version operativa del sistema. De esta manera, el
proceso se estructuro logicamente, avanzando desde la arquitectura base y autenticacion
en la primera iteracion, hasta la integracion de modulos mas avanzados como el motor

de Inteligencia Artificial y el portafolio automatico en sus fases finales

4.3 Componentes clave de la propuesta

La solucién tecnoldgica integra varios componentes funcionales. 1 de ellos es la
gestién centralizada de tareas pensada como un repositorio Unico que permite dar
seguimiento al ciclo de vida completo de cada publicacion y elimina la dispersion de
informacion en grupos de WhatsApp para ello el sistema maneja en Estados bien
definidos pendiente en proceso y aprobado que ofrecen visibilidad total a los

involucrados.

Otro componente es el modulo de portafolio automatico incorporado a partir de
la aceptacion unanime del 100% registrada en las encuestas. Este mddulo recopila de
manera automatica todas las contribuciones aprobadas de un editor y sin intervencion
manual adicional, genera su perfil profesional digital, este incentivo Personal resultd

determinante para lograr la adopcion voluntaria del sistema.
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4.3.1 Sistema de Alertas y Notificaciones: Notificaciones automaticas para el
cumplimiento de fechas de entrega, atacando directamente el problema de los retrasos
detectados en el diagndstico, donde el 90% de los integrantes perdia entre 10 y 30

minutos buscando informacion antes de iniciar su trabajo.

4.3.2 Modulo de Estimacion Inteligente de Tiempos: Integracion de un motor
analitico predictivo fundamentado en algoritmos de aprendizaje automatico (machine
learning), utilizando el modelo de Regresion de Bosques Aleatorios (Random Forest
Regressor) implementado con Scikit-Learn. Este componente analiza variables de
entrada como los minutos de grabacién en crudo y el nivel de complejidad del proyecto
para estimar de forma objetiva las horas necesarias de edicion. De esta manera, el
director puede fijar plazos realistas y evitar subestimacion de tiempos que actualmente

provoca los retrasos cronicos.

4.4 Obijetivos de la propuesta

En el en el contexto del marco propositivo, la propuesta persigue centralizar toda
la operatividad Del club en una plataforma web accesible, de modo que se elimine la
dependencia de canales informales de comunicacidn, se busca también implementar un
sistema de control de acceso basado en roles. Capaz de diferenciar las capacidades del
administrador y el colaborador asi. Ser el flujo de revisidn y aprobacion de entregales
digitales para reducir tiempo de respuesta A esto se suma la integracién de inteligencia
artificial como apoyo a la toma de decisiones a la planificacion de proyectos como
miras a generar portafolios profesionales automaticos que eleven el valor académico y

profesional y la participacion del club.

4.4.1 Beneficiarios

Los beneficiarios directos de la implementacion del sistema son los diez
integrantes activos del Club SoftMedia, incluyendo al director del club en su rol de
administrador y a los editores en su rol de colaboradores. Como beneficiarios indirectos
se identifican la comunidad universitaria de la ULEAM EI Carmen, que recibira

contenido digital de mayor calidad y consistencia, y los propios estudiantes en su
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desarrollo profesional, dado que el portafolio automatico constituye un activo

académico de alto valor.

4.5 Determinacion de Recursos

La determinacion precisa de los recursos necesarios para el desarrollo del

sistema constituye un paso fundamental en la planificacion del proyecto. A

continuacion, se detallan los recursos humanos, tecnolégicos (hardware y software) y

econdémicos empleados durante el ciclo de vida del desarrollo.

4.5.1 Recursos Humanos

El proyecto fue desarrollado de manera individual por el autor del trabajo de

titulacién, quien asumio los roles de analista de sistemas, arquitecto de software,

desarrollador frontend, desarrollador backend, ingeniero de inteligencia artificial,

disefiador UX/UI y encargado de pruebas de calidad. La direccion y supervision

académica estuvo a cargo del tutor asignado por la institucion. Los integrantes del club

SoftMedia participaron activamente como usuarios finales en las fases de validacion y

pruebas de usabilidad.

Tabla 3 Recursos Humanos del Proyecto

Rol

Responsabilidad Principal

Participacion

Autor / Desarrollador

Andlisis, disefio, desarrollo e implementacion

completa del sistema

Tiempo completo

Tutor Académico Direccion, revision y validacion metodolégica del | Supervision
proyecto periddica

Director del Club | Validacion de requerimientos funcionales y pruebas | Usuario clave

(Admin) de aceptacion

Integrantes del  Club | Pruebas de usabilidad y retroalimentacion de interfaz | Usuarios finales

(Editores)
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El desarrollo completo del sistema fue realizado en el equipo personal del autor.

Las especificaciones técnicas del equipo garantizaron un entorno de desarrollo 6ptimo

para la ejecucidn simultanea de los servidores de backend (FastAPI), base de datos

(PostgreSQL), frontend (Node.js/Vite) y las herramientas de desarrollo como Visual

Studio Code y pgAdmin4.

Tabla 4 Especificaciones del Equipo de Desarrollo

Componente Especificacion

Sistema HP Victus by HP Gaming Laptop 15-fb3xxx

Sistema Microsoft Windows 11 Home (Build 26200)

Operativo

Procesador AMD Ryzen 7 7445HS w/ Radeon 740M Graphics 3201 MHz, 6 nucleos,
12 procesadores 16gicos

Memoria RAM 16,0 GB DDR5

Tarjeta Grafica

NVIDIA GeForce RTX 4050 de laptop

BIOS

AMI F.14 (05/03/2026)

Modo de arranque

UEFI con Arranque Seguro Activado

Almacenamiento

SSD NVMe

Conectividad

Ethernet Gigabit + Wi-Fi 6

4.5.3 Recursos de Software

El stack tecnoldgico seleccionado para el proyecto responde a criterios de

modernidad, rendimiento, licenciamiento abierto y compatibilidad entre capas. A

continuacion, se presenta el inventario completo de herramientas y frameworks

empleados:

Tabla 5 Recursos de Software del Proyecto

Tecnologia /
Herramienta

Version | Proposito

Licencia
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React.js 18.x Biblioteca principal del frontend MIT
reactivo

Vite 5.X Bundler y servidor de desarrollo MIT
del frontend

Tailwind CSS 3.X Framework de estilos utilitarios MIT
para el disefio de la Ul

AXios 1.x Cliente HTTP para la MIT
comunicacion Frontend Backend

Python 3.11 Lenguaje principal del backend PSF

FastAPI 0.110 Framework web para la MIT
construccion de la API REST

SQLAIchemy 2.0 ORM para la capa de persistencia | MIT
y gestién de sesiones

Pydantic 2.X Validacion de datos y serializacion | MIT
de esquemas

python-jose 3.X Generacion y validacion de tokens | MIT
JWT

passlib 1.7 Hashing seguro de contrasefias BSD
(berypt)

Scikit-Learn 14 Biblioteca de ML para el Random | BSD
Forest Regressor

Pandas 2.X Manipulacion de datos para el BSD
maédulo de 1A

NumPy 1.26 Operaciones numeéricas de soporte | BSD
al modelo de IA

PostgreSQL 16 Sistema gestor de base de datos PostgreSQL
relacional License

psycopg?2 2.9 Driver de conexion Python LGPL
PostgreSQL

uvicorn 0.27 Servidor ASGI para despliegue de | BSD
FastAPI

python-multipart 0.0.9 Soporte para carga de archivos Apache 2.0
multipart/form-data

Visual Studio Code | 1.88 Entorno de desarrollo integrado MIT
(IDE)

pgAdmin 4 8.X Administracion visual de la base PostgreSQL
de datos PostgreSQL License

Postman 10.x Pruebas de endpoints REST de la | gratuito
API

Git 2.44 Control de versiones del cédigo GPL 2.0

fuente
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draw.io / PlantUML | Online | Elaboracion de diagramas UMLY | Apache 2.0
técnicos

4.5.4 Recursos Econdmicos

El proyecto fue desarrollado integramente con herramientas de software libre y
de codigo abierto, lo que minimizo los costos directos de licenciamiento. Los costos
identificados corresponden principalmente al tiempo de desarrollo (valorado en horas-

persona), el equipamiento hardware y los servicios de conectividad.

Tabla 6 Presupuesto del Proyecto

Concepto Descripcion Costo Estimado (USD)

Hardware  (equipo  de | HP Victus Ryzen 7 7445HS amortizacion del | $ 2,000

desarrollo) proyecto

Licencias de software Stack completamente open-source (costo cero en | $ 0,00
licencias)

Servicio de internet 4 meses de desarrollo activo x $35/mes $ 140,00

Materiales de oficina e | Documentacion, impresiones, anillados $ 45,00

impresion

Horas-persona desarrollo 320 horas de desarrollo x $5,00 estimados $ 1.600,00

Transporte y logistica Visitas al club para levantamiento de datos $ 30,00

Imprevistos (10%) Contingencias no planificadas $ 216,50

TOTAL $4.031,5
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4.6 Desarrollo bajo la Metodologia Scrum

La metodologia Scrum fue seleccionada como marco de trabajo para el
desarrollo del sistema web SoftMedia Manager por su probada eficacia en proyectos de
software de complejidad media-alta donde los requerimientos pueden evolucionar
durante el proceso. Scrum es un marco de trabajo agil que organiza el desarrollo en
iteraciones cortas y con valor entregable denominadas sprints, permitiendo la
retroalimentacion continua y la adaptacion ante cambios (Sutherland y Schwaber ,
2020)

En el contexto de este proyecto, la adopcion de Scrum permitié dividir la
complejidad del sistema en cuatro sprints de dos semanas cada uno, cada uno con un
objetivo claro, un conjunto de funcionalidades definidas y criterios de aceptacion
verificables. Este enfoque garantizé que al finalizar cada sprint existiera un incremento
funcional del producto, es decir, una version del sistema capaz de ejecutar las funciones

desarrolladas en esa iteracion.

4.6.1 Descripcion del Producto
4.6.1.1 Proposito del Producto

SoftMedia Manager es un sistema web de gestion editorial disefiado
especificamente para el Club de Audiovisuales SoftMedia de la ULEAM EI Carmen. Su
propdsito central es transformar el flujo de trabajo informal del club en un proceso
digitalizado, estructurado y trazable que garantice la eficiencia operativa, la correcta
asignacion de responsabilidades y el registro académico de las contribuciones de cada

integrante.

4.6.1.2 Funcionalidades Clave

4.6.1.3 Usuarios Objetivo
El sistema integra las siguientes funcionalidades principales:

1. Autenticacion segura con control de acceso basado en roles (JWT +
RBAC).

2. Dashboard personalizado para cada rol: Administrador y Colaborador.

3. Gestion del ciclo de vida de las tareas, desde su asignacion hasta su

aprobacion, mediante los estados pendiente, en proceso y aprobado.
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4. Carga de entregables digitales en formato .mp4 con reproduccion
mediante streaming por rangos de bytes.

5. Revision y aprobacion de contenido multimedia con visualizacion en
tiempo real.

6. Modulo de estimacion inteligente de tiempos mediante Random Forest
Regressor.

7. Generacién automatica de un portafolio profesional para cada editor.

8. Sistema de alertas por correo electrénico para notificar sobre fechas

limite.

El sistema esta disefiado para dos tipos de usuarios claramente diferenciados. El
Administrador (director del club) tiene acceso completo: puede crear y asignar tareas,
revisar entregables, aprobar o rechazar publicaciones, invocar el médulo de 1A para
estimacion de tiempos y visualizar el estado global de todos los proyectos. El
Colaborador (Editor/integrante) accede a un dashboard filtrado que muestra inicamente
sus tareas asignadas, puede actualizar el estado de sus trabajos, subir sus entregables y

consultar su portafolio profesional acumulado.

4.6.1.4 Condiciones de Exito del Producto

El producto se considera exitoso cuando: el 100% de los modulos funcionales
operan sin errores criticos en pruebas de caja negra, el tiempo de respuesta de la API no
supera los 500ms en operaciones estandar, los integrantes del club logran completar sus
tareas principales en el sistema sin asistencia externa (prueba de usabilidad), el médulo
de 1A genera estimaciones coherentes con la carga de trabajo real, y el portafolio

automatico se actualiza correctamente al aprobar entregables.

4.6.2 Historias de Usuario

Las historias de usuario constituyen el artefacto central de la especificacion de
requerimientos en Scrum. Cada historia de usuario describe una funcionalidad desde la

perspectiva del usuario final, incluyendo sus criterios de aceptacion que definen las
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condiciones minimas de cumplimiento. A continuacion, se presentan las seis historias

de usuario principales del sistema.

4.6.2.1 HUO1: Autenticacion y Gestion de Sesion

Tabla 7 Historia de Usuario HUO1: Autenticacion

Campo Detalle

ID HUO1

Titulo Autenticacion y Gestion de Sesion
Prioridad Alta

Riesgo Alto

Tamafio / Story Points | 8 SP

Como

Integrante del club Admin o Editor

3. El token se almacena en localStorage del navegador.
4. El dashboard renderiza contenido segun el rol
(Admin/Editor).

5. El token expira a las 8 horas de inactividad.

6. Credenciales incorrectas muestran mensaje de error sin
revelar cual campo fallo.

2. Se genera un token JWT firmado con el rol del usuario.

Quiero poder iniciar sesién con mi correo y contrasefia en el sistema

Para acceder a mi dashboard personalizado segin mi rol y
gestionar mis actividades de forma segura

Criterios de 1. El sistema valida credenciales contra la base de datos

Aceptacion PostgreSQL.

Dependencias

Ninguna es la historia base del sistema

4.6.2.2 HUO2 — Gestion de Tareas y Asignacion

Tabla 8 Historia de Usuario HU02: Gestion de Tareas

Campo Detalle

ID HUO02

Titulo Gestion de Tareas y Asignacion
Prioridad Alta

Riesgo Medio
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Tamano / Story 13 SP

Points

Como... Director del club (Administrador)

Quiero crear tareas, asignarlas a editores especificos con descripcion
y fecha de entrega

Para organizar el flujo de produccion del club y eliminar la
asignacion informal por WhatsApp

Criterios de 1. El admin puede crear una tarea con: titulo, descripcion,

Aceptacion editor asignado y fecha de entrega.

2. La tarea se almacena en PostgreSQL con estado
"pendiente” por defecto.

3. El editor asignado ve la tarea en su dashboard
inmediatamente.

4. El admin puede editar y eliminar tareas en estado
"pendiente”.

5. La lista de tareas muestra el estado actualizado en tiempo
real.

Dependencias

HUO1 (autenticacion requerida)

4.6.2.3 HUO3 - Carga de Entregables y Revision/Aprobacion

Tabla 9 Historia de Usuario HUO3: Entregables

Campo Detalle

ID HUO03

Titulo Carga de Entregables y Revision/Aprobacion

Prioridad Alta

Riesgo Medio

Tamafio 13 SP

Como Editor del club (Colaborador)

Quiero subir el archivo .mp4 de mi trabajo terminado y que el
director pueda revisarlo en la plataforma

Para completar el ciclo de entrega sin enviar archivos por

WhatsApp o correo electronico

Criterios de Aceptacion

1. El editor puede seleccionar el archivo .mp4 desde su
dispositivo.

2. El sistema acepta archivos de hasta 2 GB mediante
carga multipart.

3. El archivo se almacena en la carpeta uploads/ del
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servidor con ruta registrada en BD.

4. El estado de la tarea cambia automaticamente a “en
proceso” al completar la carga.

5. El admin puede reproducir el video directamente en el
navegador (streaming por rangos).

6. El admin puede aprobar (— aprobado) o rechazar (—
pendiente) con comentario opcional.

Dependencias

HUO01, HUO2

4.6.2.4 HUO4 — Modulo de Estimacion Inteligente con 1A

Tabla 10 Historia de Usuario HUO04: Estimacion 1A

Campo Detalle

ID HUO04

Titulo Mddulo de Estimacion Inteligente de Tiempos con 1A

Prioridad Alta

Riesgo Alto

Tamafio / Story 21 SP

Points

Como... Director del club (Administrador)

Quiero... ingresar los minutos de grabacién en crudo y el nivel de
complejidad del proyecto para obtener una estimacion
automatica de horas de edicion

Para... Fijar fechas de entregas realistas y evitar la subestimacion que
hoy en dia provoca retrasos cronicos

Criterios de El sistema expone el en post/api/ia/estimar tiempo. Lo cual se

Aceptacion envia la descripcion en formato texto, los minutos crudos como

valor numérico y la complejidad en escala. Baja media alta. A
partir de estos datos, el modelo Random forest regresor, genera
una prediccion de horas estimadas y devuelve la respuesta en
menos de 2 segundos Esta estimacion se muestra directamente
en el formulario de creacion de tareas para orientar al
administrador y cabe sefialar que el modelo se entrena con
datos sintéticos representativos del contexto audiovisual.

Dependencias

HUO01, HUO2

4.6.2.5 HUO5 — Portafolio Automatico

Tabla 11 Historia de Usuario HUO5: Portafolio

Campo

Detalle

ID

HUO0S5
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Titulo Portafolio Digital Automatico

Prioridad Media

Riesgo Bajo

Tamanfo / Story | 8 SP

Points

Como Editor del club

Quiero que el sistema recopile automéaticamente todos mis trabajos
aprobados en una seccién de portafolio

Para Tener un historial profesional de mis contribuciones al club listo
para abuso personal o académico.

Criterios de La seccion mi portafolio muestra Unicamente las tareas con Estado

Aceptacion aprobado del editor autentica y cada entrada incluye titulo, fecha de

aprobacidén y enlace al archivo correspondiente. El portafolio se
actualiza automéaticamente al aprobarse una nueva tareay Su
acceso es de lectura Para el editor EI administrador, en cambio,
puede ver los portafolios de todos los editores

Dependencias

HUO01, HU02, HUO3

4.6.2.6 HUO6 — Sistema de Alertas y Notificaciones

Tabla 12 Historia de Usuario HUO6: Alertas

Campo Detalle

ID HUO06

Titulo Sistema de Alertas y Notificaciones Automaticas

Prioridad Media

Riesgo Bajo

Tamario / Story 5 SP

Points

Como Editor del club

Quiero recibir alertas automaticas cuando se acerque la fecha limite
de una tarea asignada

Para evitar retrasos en mis entregas y mejorar el cumplimiento de
los plazos establecidos

Criterios de 1. El sistema envia notificaciones 24 horas antes de la fecha

Aceptacion de vencimiento.

2. Las alertas se muestran en el dashboard del editor.

3. Las tareas proximas a vencer se resaltan visualmente con
color de advertencia.

4. El admin recibe alerta cuando una tarea vence sin
entregable subido.

Dependencias

HUO01, HUO2
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4.6.3 Disefo del Sistema

El disefio del sistema comprende el modelado de los casos de uso, el modelo de
datos y los diagramas de interaccién que formalizan el comportamiento esperado de la
plataforma. Estos artefactos de disefio constituyen la documentacion técnica que guia la

implementacion y sirven de referencia para las pruebas de aceptacion.

4.6.3.1 Diagrama de Casos de Uso General

El diagrama de casos de uso general presenta una vision global del sistema,
mostrando la interaccion de los dos actores principales Administrador y Editor con los

maodulos funcionales del sistema web SoftMedia Manager.

Sistema Web SoftMedia ULEAM El Carmen

Estimar Tiempo
>, __conlA Cambiar Estado

«include» _ - =~ de Tarea
e Ver Tareas :
/A:sxgnar Tarea Asignadas
= ~——_ Ver Mi
/ S . Portafolio L
g W

Revisar « » —
. _ _ _ _ _ _«include» / . >/ Aprobar/ ——

Entregable Rechazar T

Iniciar Sesi6n Subir I [ —estidiante
T S Entregable 1 (Editor)
SO [ - s L
— - = | P e <
Director~_ 7 Ver Dashboard | s e —
(Admin) N, Admin /\ Iniciar Sesién o
\\ // ////
s / R
Ver Dashboard ™~
Editor
\\ /
-~

llustracion 3 Diagrama de Casos de Uso General Sistema SoftMedia Manager

El diagrama evidencia la distribucion asimétrica de responsabilidades entre los
roles: el Administrador concentra las funciones de control y supervision (asignar tareas,
revisar entregables, aprobar publicaciones, invocar el motor de 1A), mientras que el
Editor accede a las funciones operativas (ejecutar tareas, subir entregables, consultar
portafolio). Esta separacion de privilegios se materializa técnicamente mediante el token
JWT que contiene el campo rol, cuyo valor es verificado en cada endpoint protegido del
backend.
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4.6.3.2 Caso de Uso: Autenticacion

El proceso de autenticacion constituye la puerta de entrada al sistema. Todo
usuario debe identificarse con su correo electrénico y contrasefia antes de acceder a
cualquier funcionalidad. El sistema verifica las credenciales contra la base de datos
PostgreSQL, donde las contrasefias se almacenan protegidas criptograficamente con el
algoritmo bcrypt, y retorna un token JWT firmado que incluye el identificador del

usuario y su rol asignado.

5 e ~
A — — = \
P — N
_~ =
S ~ N
Médulo de Autenticacion (HUO1) N
e \
- —_— ~ \
P Autenticar °_ _ _ _ _ sincludes \_ _ 5/ Verificar Recordar
lf:anogd S DS ————incluger_ -~ 7 oDV e R aiands Rol 7=~ - _dinclude» S4s0D
(Admin/| |tc\r) S, e - ,,,\\ ) ) i ~—as .
. "> Ingresar "<~ Recuperar > Cemrar > Redirigir Ver Perfil
\\ Credenciales Contrasena Sesion . segun Rol de Usuario
N e //‘
3 —— —— =
N »

llustracion 4 Diagrama de Casos de Uso: Modulo de Autenticacion

Tabla 13 Documentacién del Caso de Uso CU-01: Autenticacion

Atributo Descripcion

Nombre Autenticar Usuario

ID Cu-01

Actor Usuario (Administrador o Editor)
Principal

Precondicion El usuario debe existir en la base de datos del sistema

Flujo Normal | 1. El usuario ingresa correo y contrasefia en el formulario de login.
2. El frontend envia una peticion POST a /login, dirigida al backend
FastAPI.

3. El backend verifica las credenciales con passlib/bcrypt.

4. Si son validas, genera un token JWT con python-jose,
incluyendo: user_id, rol y expiracion.

5. El frontend almacena el token en localStorage.

6. El sistema redirige al dashboard correspondiente al rol detectado.
Flujo Si las credenciales son invalidas: el backend retorna HTTP 401 con
Alternativo mensaje genérico. El frontend muestra el error sin especificar qué
campo fallé (seguridad).

Postcondicion | El usuario accede a su dashboard personalizado con sesion activa
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Excepciones Si el servidor de BD no esta disponible: error 500 con mensaje de
servicio no disponible

4.6.3.3 Caso de Uso: Gestion de Tareas

La gestion de tareas es el mddulo central del sistema. EI Administrador puede
crear, editar, asignar y hacer seguimiento de todas las tareas del club. El sistema
garantiza que cada tarea tenga un responsable Unico identificado, una fecha de entrega

definida y un estado actualizado en tiempo real.

/ e S

/
PP Modulo de Gestion.de Tareas (HUO2 / HUO3)
i =

/ e

< = -

Ver Tareas Cambiar Estado Subir Archivo " z Rechir T =
Asignadas a En Proceso Entregable Aprobar o .
«includer» _ -
0 9 «exterds e y P
3 AsignarTarea \_ __ __ sindude» / Defiir Fecha Y e 7" -
4 __—_ aEditor """ deEntrega Revisar Ver Historial ——-
/ P EESS Entregable W 4 de Entregas
_— — — — . 2

Difector~~_ G g

N lHustracion 5 Diagrama de Casos de Uso: M6du|o de Gestion de Tareas

Tabla 14 Documentacién del Caso de Uso CU-02: Gestion de Tareas

». Rechazar Notificacién s
42 7

~ Fstudante

/" (Editor)

Atributo Descripcion

Nombre Gestionar Tarea

ID CU-02

Actor Administrador

Principal

Actor Editor (receptor de la tarea)
Secundario

Precondicion El Administrador debe estar autenticado con token JWT valido

Flujo Normal | El administrador accede al modulo de tareas en su dashboard Y
completa el formulario con titulo descripcién, editor asignado y
fecha de entrega de manera opcional puede invocar médulo de 1A
para obtener una estimacion de horas antes de enviar solicitud
mediante post\tasks Con el token JWT Incluidos en el header
autorization. El backend, Por su parte, valida el rol correspondiente
crea el registro En la tabla tasks, de modo que el editor ve la nueva
tarea en su dashboard como pendiente.

Flujo Si el editor cambia del Estado en proceso, el administrador ve la
Alternativo actualizacion reflejada en su vista y si, por el contrario, el
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administrador rechaza un entregable, el Estado regresa al pendiente
acompafiado de un comentario.

Postcondicion | La tarea queda registrada en BD con estado "pendiente” y visible
para ambos roles

4.6.3.4 Caso de Uso: Estimacion con 1A

El mddulo de inteligencia artificial representa la funcionalidad mas innovadora
del sistema. EI Administrador ingresa las variables de la produccion audiovisual y el
motor de Random Forest Regressor retorna una estimacion de horas de edicion que

sirve como base objetiva para fijar plazos de entrega realistas.

Médulo de IA y Predicciones (HU04)
/—\ Entrenar Modelo Y Solicitar

0 » 7 Guardar N 0
i w Random Forest /- - - ~ . _ tincludes \ Estimacién ) 5 PRv:‘dD\é:wio[n Jrocsmneneee A Prediciénen B0 -
/‘\ e sincludes TSR ',}\—/ includes, =~ \/\”/

ncludes _ >, e

!

- @ A
D\reclu.\/—\ YRR s A /—\,//Molol 1A
lAdmm\ Ajustar Fecha Seleccionar Nivel ™. - -~~~ Caleular Horas Ver Historal {Random Fores!)

con Estimacidn de Complejdad @W W

lustracion 6 Diagrama de Casos de Uso: Mddulo de Estimacidon Inteligente con IA

4.6.3.5 Caso de Uso: Portafolio Automatico

El médulo de portafolio automatico es un diferenciador funcional del sistema

que eleva su valor académico. Sin intervencion manual adicional, el sistema consolida

Médulo de Portafolio Automatico (HUO5)
Ver Portafolios
de Todos I E— —
Ver Mi udh R
Portafolio /- = - - — - _ «include» S Director
— T T - -=---_y VerDetalle Exportar “—— (Admin)
de Publicacién Portafolio
Descargar I
- Portafolio PDF 2 i T
Agregar Trabajo «include»
— RS gA;g)robado : B e >_Portafolio Auto. . |
e B I e S —————
istudiante I — e ] =
Editor) T — TR Sistema

lNustracién 7 Diagrama de Casos de Uso: Médulo de Portafolio Automatico
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todos los entregables aprobados de cada editor en una seccién de portafolio personal

accesible en cualquier momento.

4.6.3.6 Diagrama Entidad-Relacion de la Base de Datos

El modelo de datos del sistema esta construido sobre PostgreSQL y gestionado
mediante el ORM SQLAIchemy. Las entidades principales son users y tasks,
relacionadas a través de una relacion de uno a muchos: un usuario puede tener multiples
tareas asignadas, pero cada tarea tiene un unico responsable. A continuacion, se

presenta el diagrama entidad-relacién completo del sistema.

lustracion 8 Diagrama Entidad-Relacion de la Base de Datos PostgreSQL

La tabla users almacena los siguientes campos: id (clave primaria serial), email
(con restriccion de valor Unico), hashed password (contrasefia cifrada mediante bcrypt)
y rol (enumeracion entre admin y editor). Por su parte, la tabla tasks esta compuesta por

id, titulo, descripcion, fecha entrega, asignado a id (clave foranea que referencia a users.
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Id), estado (enumeracion entre pendiente, en proceso y aprobado) y file url,
correspondiente a la ruta del entregable cargado. Esta arquitectura de datos, aunque
minimalista, resulta funcional, ya que garantiza la integridad referencial del sistemay

permite realizar consultas filtradas por rol de manera eficiente.

4.7.4 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de secuencia modelan la interaccion temporal entre los
componentes del sistema para cada flujo funcional principal. Estos diagramas permiten
visualizar el intercambio de mensajes entre el frontend React.js, la APl FastAPI, la base

de datos PostgreSQL y el modulo de inteligencia artificial.

4.7.4.1 Diagrama de Secuencia: Autenticacion (Login)

Usuario React FastAPI PostgreSQL
(Browser) Frontend Backend BD

POST /login (email, password)

2. POST /login -> validate body_

3. SELECT user WHERE email=? _

4. User record + hashed_password I I

Verificar bcrypt hash

6. Generar JWT firmado (rol, user_id)

7. Token JWT (exp: 8h) I_|

8. { access_token, rol }

localStorage.setitem(“token")

10. Redirigir -> /dashboard

e
(Browser) Frontend Backend BD
llustracion 9 Diagrama de Secuencia: Flujo de Autenticacion JWT

El flujo de autenticacion inicia cuando el usuario ingresa sus credenciales en el
formulario de login del frontend React.js EI componente realiza una HTTP POST al
endpoint /login del servidor FastAPI con el email y la contrasefia incluido en el cuerpo
JSON. A partir de ahi, el backend extrae las credenciales consultas. Consulta la tabla
user en PostgreSQL para buscar el registro por email y verifica la contrasefia ingresada
contra el hash almacenado usando passlib/bcrypt.. Si la verificacion resulta exitosa,
Python, José Genera un toque en JWT firmando como clave con la clave secreta que
incluye el user ID, el rol y el timestamp de expiracion. El token retorna al frontend
como respuesta JSSON y se almacena en localStorage. Las peticiones subsiguientes

incluyen el token en el header Authorization: Bearer para autenticacion sin estado.
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4.7.4.2 Diagrama de Secuencia: Asignacion de Tareacon IA

Director React FastAP| Motor 1A PostgreSQL
(Admin) Frontend Backend (RF) BD

Ingresar datos tarea (titulo, editor, minutos, complejidad)

2. POST /api/ia/estimar-tiempo

3. predict([minutos_crudos, complejidad])

Random Forest: fit() + predict()

5. { horas_estimadas: N }

6. Mostrar estimacion en Ul

7. Confirmar asignacién de tarea

POST /tasks/ { titulo, asignado_a, fecha_entrega }_

9. INSERT INTO tasks (...)

le 10. task id = 42 J_‘

11. { task_id, estado: pendiente }

< 12. Notificacién “Tarea creada exitosamente”

Director React FastAPI PostgreSQL
(Admin) Frontend Backend BD

lustracion 10 Diagrama de Secuencia: Asignacion de Tarea con Estimacién 1A

El flujo de asignacion de tarea con estimacion inteligente de tiempo es el mas
complejo del sistema e involucra cuatro componentes: el frontend, el backend FastAPI,
el motor de 1A Random Forest y la base de datos PostgreSQL. EI administrador
completa el formulario de nueva tarea e ingresa los pardmetros necesarios para la
estimacion. Minutos de grabacion en crudo y el nivel de complejidad En una escala de
bajo medio alto, con estos datos, el frontend realiza una primera POST /api/ia/estimar
tiempo al backend Que activa el modelo Random Forest regreso Y retorno a las horas
estimadas de edicidn. La que le permite a la administradora ajustar la fecha de entrega
de forma objetiva una vez confirmada la tarea se ejecuta una segunda peticion POST
[tasks/ mediante las cuales se registran todos los atributos en la base de datos
PostgreSQL.
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4.7.4.3 Diagrama de Secuencia: Subida de Entregable

Estudiante React FastAPI Storage PostgreSQL
(Editor) Frontend Backend (uploads/) BD

1. Ver tareas asignadas en Dashboard

2. GET /tasks/ (JWT header)

3. SELECT tasks WHERE .a_id=?

4. Lista de tareas del editor I J

5. [{ id, titulo, estado, fecha_entrega }]

6. Cambiar estado -> “En Proceso”

7. PATCH /tasks/42/status ( estado: en_proceso )

8. UPDATE tasks SET estado=en_proceso

9. Seleccionar archivo .mp4 y subir

10. POST /tasks/42/upload (multipart/form-data)

11. shutil.copyfileobj() -> uploads/42.mpd_ |

12. UPDATE tasks SET file_url, estado=entregado

13. { msg: “Entregable subido te” }

Estudiante React FastAPI Storage PostgreSQL
(Editor) Frontend Backend (uploads/) BD

lustracion 11 Diagrama de Secuencia: Carga de Entregable por el Editor

El flujo de subida de entregable inicia cuando el Editor selecciona el archivo
.mp4 desde su dispositivo. El frontend construye un objeto FormData y lo envia
mediante una peticion multipart/form data al endpoint POST /tasks/{id}/upload del
backend. FastAPI recibe el archivo utilizando python-multipart, lo copia a la carpeta
uploads/ del servidor mediante shutil. copyfileobj, y actualiza el registro en la base de
datos con la ruta del archivo y el nuevo estado "en proceso”. La respuesta confirma la

carga exitosa y el frontend actualiza la interfaz del editor para reflejar el nuevo estado.
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4.7.4.4 Diagrama de Secuencia: Prediccion con 1A

Director React FastAPI Pandas Random
(Admin) Frontend /api/ia +Sklearn Forest

1. Abrir formulario IA (minutos_crudos, complejidad)

2. Ingresar: minutos=120, complejidad=alta

3. POST /apifia/estimar-tiempo |
{ minutos_crudos:120, complejidad:“alta” } |

4. DataFrame("alta")

pd.get_dummies(X_train)

6. rf.fit(X_train, y_train)

g7 Modelo entrenado

8. rf.predict(alta)

9. prediccion = [8.3] |

| 10: round(prediccion{0}) = 8 horas

= N L0, it S -

12. Mostrar: "Tiempo estimado: 8 horas"

Director React FastAPI Pandas Random
(Admin) Frontend /api/ia +Sklearn Forest

llustracion 12 Diagrama de Secuencia: Prediccién de Tiempo con Random Forest

El flujo de prediccion de IA ilustra el procesamiento interno del motor de
estimacion, El backend recibe los parametros de entrada, minutos crudos y complejidad
y los transforma en un vector de caracteristicas feature vector con pandas. para luego
pasarlo al modelo Random Forest Regressor previamente entrenado con esqui leer, el
modelo aplica su funcion de produccién basada en el promedio de los arboles de
decision del ensamble y retorna el valor horas estimadas, este resultado se redondea el
entero mas cercano y se enviar la frontera como respuesta JSON. En cuestion de

milisegundos.
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4.7.4.5 Diagrama de Secuencia: Generacion de Portafolio

Director Sistema PostgreSQL Estudiante React
(Admin) Backend BD (Editor) Frontend

1. PATCH /tasks/42/status ( estado: aprobado )

UPDATE tasks SET estado=aprobado WHERE id=42

le 3. Task updated OK

Trigger: tarea aprobada -> portafolio

SELECT tasks WHERE estado=aprobado AND asignado_a_id=7

6. [{ id:42, titulo, file_url }]

7. Actualizar vista “Mi Portafolio” (estado aprobado)

8. GET /tasks/?portafolio=true (JWT)

9. GET ftasks/ filter by estado=aprobado

SELECT tasks WHERE aprobado AND asignado_a=editor

11. Lista trabajos aprobados

12. [{ lista de publicaciones aprobadas }]

' _13. Renderizar pestafia "Mi Portafolio”

Director Sistema PostgreSQL Estudiante React
(Admin) Backend BD (Editor) Frontend

llustracion 13 Diagrama de Secuencia: Generacidon Automatica de Portafolio

El portafolio automatico se genera mediante un mecanismo de filtrado en la capa
de persistencia. Cuando el Editor accede a la seccién "Mi Portafolio™, el frontend envia
una peticion GET /tasks/ con su token JWT. El backend extrae el user id del token,
consulta en PostgreSQL todas las tareas con asignado a id = user id y estado =
"aprobado”, y retorna la lista filtrada. El frontend renderiza cada elemento del portafolio
con el titulo, fecha de aprobacion y enlace al archivo. Este enfoque garantiza que el
portafolio se actualice en tiempo real sin necesidad de un proceso programado o

intervencion manual.

4.8.5 Diagramas de Estado

Los diagramas de estado modelan el comportamiento dindmico de los objetos
del sistema a lo largo de su ciclo de vida, especificando los estados posibles y las

transiciones entre ellos activadas por eventos o acciones especificas.



4.8.5.1 Diagrama de Estado: Ciclo de Vida de una Tarea

Estado inicial
al crear tarea

y comienza

v
PROCESO

Editor
corrige y
re-entrega

Editor sube
\, archivo .mp4

Director
rechaza

ENTREGADO

Requiere
correcciones RECHAZADO

Editor acepta

_Birecter__
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Archivo disponible
para revision
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Trabajo validado
por el Director

Tarea finalizada
Portafolio actualizado

lHustracién 33: Diagrama de Estado: Ciclo de Vida Completo de una Tarea

El ciclo de vida de una tarea en el sistema comprende tres estados principales. El

estado Pendiente es el estado inicial asignado automaticamente al crear la tarea; el

editor ve la tarea en su dashboard, pero aun no ha iniciado el trabajo. La transicion al

estado En Proceso ocurre cuando el editor sube su entregable al sistema, lo que indica

que esta trabajando activamente en esa asignacion. El estado Aprobado es el estado

terminal positivo, alcanzado cuando el Administrador revisa el entregable y da su

aprobacion, desencadenando automaticamente la incorporacion de la tarea al portafolio

del editor. Existe también la posibilidad de rechazo, que regresa la tarea al estado

Pendiente con un comentario del Administrador.
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4.8.5.2 Diagrama de Estado: Flujo de Aprobacion de Entregable

SIN ENTREGABLE

file_url actualizado

Backend notifica __Birector
al Director

Director rechaza )\
:‘cicn"az,::"‘:ams) S S EN REVISION Notif. enviada al Admin APROBADO

Agre

Y
EN PORTAFOLIO

®

llustracion 34: Diagrama de Estado: Flujo de Aprobacion de Entregable

El flujo de aprobacion de un entregable detalla la secuencia de estados que
atraviesa desde su carga hasta su disposicion final. Inicia con el estado Sin Entregable
(tarea creada sin archivo asociado), transita a Entregable Subido cuando el editor
completa la carga del archivo .mp4, pasa a En Revision cuando el Administrador abre el
reproductor de video integrado, y alcanza Aprobado o Rechazado segun la decisién del
Administrador. En caso de rechazo, el sistema retorna al estado Sin Entregable con un

comentario que permite al editor corregir y resubir su trabajo.

4.8.6 Descripcion Técnica y Arquitectura del Sistema
4.8.6.1 Arquitectura en Capas del Sistema

El sistema SoftMedia Manager Sigue una arquitectura cliente servidor
desacoplada En la que el frontend y el backend Funciona como proyectos
independientes que se comunican exclusivamente a través de la APl REST. Esta
separacion de responsabilidades presenta multiples ventajas: facilita el mantenimiento
independiente de cada capa, permite escalar horizontalmente la parte del sistema que
experimente mayor carga, y posibilita en el futuro el desarrollo de clientes moviles

nativos que consuman la misma API sin modificar el backend.
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Diagrama de Arquitectura en Capas - Sistema SoftMedia ULEAM EI Carmen

CAPA DE PRESENTACION (Cliente)\

CAPA DE NEGOCIO (Servidor)\
SF HTTPHTTPS
REST API (JSON)
~RE
=0

\ CAPA DE DATOS (Persistencia)\
JWT Decode
(localStorage)
\\
o atjou
~—{SQLAKherfy ORM)
Vite Dev Server | Renderizado condicional por rol | Routing React Router | - s""l"d';“'
[
Uvicorn ASGI Server | Dependency Injection | Pydantic Validation | Endpoints REST " -
\
ACID Transactions | Indexacién | FK Constraints | Hashed Passwords ™)

React.js (Vite) | Tailwind CSS | FastAPI (Python) | PostgreSQL | SQLAIchemy | Scikit-Learn

lustracion 35: Diagrama de Arquitectura en Capas del Sistema

La arquitectura se organiza en cuatro capas bien definidas. La Capa de
Presentacion (Frontend) esta implementada con React.js 18, Vite como bundler y
Tailwind CSS para el sistema de disefio. La Capa de Negocio (Backend) esta construida
con Python 3.11 y FastAPI, implementando el patrén de inyeccion de dependencias
propio del framework. La Capa de Persistencia utiliza PostgreSQL 16 como SGBD y
SQLAIchemy 2.0 como ORM, con el patrén SessionLocal y la funcién get_db() para la
gestion de sesiones de base de datos. EI modulo de IA esta integrado dentro del backend
con un subpaquete de Python independiente que expone su funcionabilidad a través del
endPoint REST dedicado.



4.8.6.2 Diagrama de Componentes

Diagrama de Componentes del Sistema - SoftMedia ULEAM E Carmen
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lustracion 36: Diagrama de Componentes del Sistema SoftMedia Manager
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\pedct)

“\ «subsystem Motor IA (Scikit-Learn)\

DataPrep
(Pandas)
DataFrame prep

RandomForestRegressor
Sclkit-Leam
FoatureEngineer Predictor
Encoding categ. horas estimadas
TralningData
Dataset historico

El diagrama de componentes muestra la organizacion interna de los mddulos de

software del sistema. AuthContext, encargado de la gestion del estado de autenticacion

global; PrivateRoute, que protege las rutas segun el rol; y Dashboard, el componente

raiz con renderizado condicional, al que se suman TaskList, TaskForm, TaskCard,

PortfolioView e IAEstimationPanel. En el backend, por su parte, se identifican los

routers de FastAPI auth, tasks e ia, los servicios de negocio auth_service y task_service,
los modelos SQLAIchemy UserModel y TaskModel, y los esquemas Pydantic

UserSchema y TaskSchema, utilizados para la validacion de entrada y salida.
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4.8.6.3 Diagrama de Despliegue

Diagrama de Despliegue - Infraestructura Sistema SoftMedia
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Docker Build
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Variables .env seguras
Tabla: portafolio_items

lustracion 37: Diagrama de Despliegue del Sistema

El diagrama de despliegue ilustra la topologia de nodos del sistema en su
configuracién de desarrollo. EI nodo del equipo de desarrollo aloja simultaneamente tres
procesos: el servidor Vite (Node.js) que sirve el frontend React en el puerto 5173, el
servidor Uvicorn que ejecuta la API FastAPI en el puerto 8000, y el servidor
PostgreSQL que atiende conexiones en el puerto 5432. La comunicacion entre el
frontend y el backend se realiza mediante peticiones HTTP/HTTPS, mientras que el
backend se conecta a PostgreSQL a través del driver psycopg2 usando la cadena de
conexion definida en la variable de entorno DATABASE_URL.
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4.8.6.4 Diagrama de Clases del Sistema

Diagrama de Clases del Sistema - SoftMedia ULEAM El Carmen

UML 2.5 - Diagrama de Clases | SoftMedia ULEAM El Carmen | 2024 B]

llustracion 38: Diagrama de Clases del Sistema

El diagrama de clases muestra la estructura orientada a objetos del backend
FastAPI. La clase user implementa el modelo SQLAIchemy Con los atributos id, email,
hashed password y rol, Ademas, el método. authenticate(), que encapsula la I6gica de
verificacion con berypt. Por su parte, la clase Task recoge el modelo de datos
correspondiente, con los atributos id, titulo, descripcion, fecha_entrega, estado, file_url
y asignado_a_id, junto con los métodos encargados de la transicion de estados
start_processing(), approve() y reject(). Finalmente, la clase I1AModel encapsula el
Random Forest Regressor a través del método predict(minutos_crudos, complejidad),

que retorna las horas_estimadas.
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4.8.8 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales describen de manera precisa las funciones que el
sistema debe proveer, el comportamiento esperado ante determinadas entradas y la
transformacion de datos que el sistema debe realizar. Se organizan por médulo

funcional:

Tabla 15 de Requerimientos Funcionales del Sistema

ID Modulo Descripcion del Requerimiento Prioridad

RF-01 Autenticacion El sistema debe permitir el inicio de sesion con | Alta

correo electrénico y contrasefia

RF-02 Autenticacion El sistema debe generar un token JWT con el rol | Alta

del usuario al autenticarse exitosamente

RF-03 Autenticacion El sistema debe cerrar la sesién eliminando el | Alta

token del localStorage

RF-04 Autenticacion El sistema debe redirigir al usuario al dashboard | Alta

correspondiente segun su rol

RF-05 Gestion de Tareas | EI Administrador debe poder crear tareas con | Alta
titulo, descripcion, editor asignado y fecha de

entrega

RF-06 Gestidn de Tareas | EI Administrador debe poder editar y eliminar | Alta

tareas en estado "pendiente”

RF-07 Gestidn de Tareas | El Editor debe poder ver Gnicamente las tareas | Alta

que le han sido asignadas

RF-08 Gestidn de Tareas | El sistema debe soportar los estados de tarea: | Alta

pendiente, en_proceso, aprobado

RF-09 Entregables El Editor debe poder cargar archivos .mp4 de | Alta

hasta 2 GB
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RF-10 Entregables El sistema debe almacenar el archivo en el | Alta
servidor y actualizar la rutaen BD

RF-11 Entregables El Administrador debe poder reproducir el video | Alta
entregado en el navegador (streaming)

RF-12 Entregables El Administrador debe poder aprobar o rechazar | Alta
un entregable con comentario opcional

RF-13 Madulo 1A El sistema debe exponer el endpoint POST | Alta
/api/ia/estimar-tiempo

RF-14 Madulo 1A El endpoint de IA debe aceptar: descripcion, | Alta
minutos_crudos y complejidad como parametros

RF-15 Madulo 1A El sistema debe retornar las horas_estimadas de | Alta
edicion en menos de 2 segundos

RF-16 Portafolio El sistema debe mostrar automaticamente las | Media
tareas aprobadas del editor en su portafolio

RF-17 Portafolio El portafolio debe actualizarse en tiempo real al | Media
aprobar una nueva tarea

RF-18 Alertas El sistema debe notificar al editor 24h antes de | Media
la fecha limite de una tarea

RF-19 Dashboard El Administrador debe visualizar el estado de | Alta
todas las tareas del club

RF-20 Dashboard El Editor debe visualizar Gnicamente sus tareas | Alta
y su portafolio personal

4.8.9 Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales (RNF) definen las restricciones de calidad

del sistema: como debe comportarse el sistema en términos de rendimiento, seguridad,

usabilidad y compatibilidad, independientemente de las funciones especificas que

provea.




Tabla 16 Tabla de Requerimientos No Funcionales del Sistema
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ID Categoria Descripcion Métrica de Verificacion
RNF- | Seguridad Todas las contrasefias se | Inspeccion de BD: ningun
01 almacenan  hasheadas con | campo contiene
bcrypt (12 rounds) contrasefias en texto claro
RNF- | Seguridad Todos los endpoints protegidos | Prueba: peticion sin token
02 requieren token JWT vélido en | retorna HTTP 401
el header Authorization
RNF- | Seguridad El rol se verifica en el backend | Prueba: editor intentando
03 para cada operacion critica (no | acceder a endpoint de
solo en el frontend) admin recibe HTTP 403
RNF- | Seguridad Las credenciales de la base de | Inspeccion: el  cddigo
04 datos se gestionan mediante | fuente no contiene
variables de entorno (.env) credenciales en texto claro
RNF- | Rendimiento El tiempo de respuesta de los | Pruebas de carga con
05 endpoints estandar no supera | Postman o JMeter
los 500ms
RNF- | Rendimiento El modulo de IA retorna la | Medicion  directa  del
06 prediccion en menos de 2 | tiempo de respuesta del
segundos endpoint
RNF- | Rendimiento El streaming de video soporta | Prueba de reproduccion
07 interrupciones y reanudaciones | con interrupcion de red
sin perder el progreso
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RNF- | Usabilidad Un wusuario sin  formacion | Prueba de usabilidad con
08 técnica previa debe completar | integrantes  del  club
su tarea principal en menos de | (cronometrado)
5 minutos
RNF- | Usabilidad La interfaz debe ser intuitivay | Evaluacion heuristica
09 no requerir manual de usuario | segun criterios de Nielsen
para operaciones basicas
RNF- | Compatibilidad | El sistema debe funcionar en | Pruebas cruzadas en cada
10 los navegadores Chrome, | navegador
Firefox y Edge en sus
versiones actuales
RNF- | Compatibilidad | La interfaz debe ser responsive | Inspeccion  visual  en
11 y adaptarse a resoluciones de | diferentes tamafios de
1280px o superiores pantalla
RNF- | Disponibilidad | EI  sistema  debe estar | Monitoreo de  uptime
12 disponible el 99% del tiempo | durante el periodo de
en horario de operacion del | pruebas

club
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4.8.10 Roles y Responsabilidades Scrum

La implementacion de Scrum en el proyecto implico la asignacion formal de los
tres roles fundamentales del framework. Dado el caracter individual del proyecto de
titulacién, el autor asumié de manera unificada los roles de Scrum Master y miembro
del equipo de desarrollo, mientras que el tutor académico ejercié como Product Owner

en representacion de los intereses del club SoftMedia.

Tabla 17 Roles y Responsabilidades en el Marco Scrum del Proyecto

Rol Scrum Responsabilidades Principales Quién lo ejerce
Product Define y prioriza el producto backlog representa Tutor académico /
Owner los intereses del cliente, en este caso el club director del club
SoftMedia y aprobar los incrementos al final de
cada sprint.
Scrum Master | Facilita los eventos scrum y elimina impedimentos | Autor del proyecto
que puedan surgir al tiempo que garantiza que el de titulacion

equipo siga los principios agiles y documenta el
progreso alcanzado.

Development | Disefia, desarrolla, prueba e integra los Autor del proyecto
Team incrementos del sistema, estima el esfuerzo de las | de titulacion
historias del usuario y entrega software funcional
al nivel de cada sprint.

4.8.11 Backlog del Producto

El Product Backlog es el artefacto de Scrum que lista todas las funcionalidades,
mejoras y correcciones requeridas del sistema, ordenadas por prioridad de negocio. Las
historias de usuario con mayor prioridad se ubican al inicio y se desarrollan primero,

garantizando que el valor més critico para el cliente se entregue en los primeros sprints.

4.8.12 Planificacion de Sprints

El proyecto se dividio en cuatro sprints de dos semanas de duracién cada uno,
para un total de ocho semanas de desarrollo activo. Cada sprint tiene un objetivo claro,
un conjunto definido de historias de usuario y criterios de aceptacion verificables al

finalizar el periodo.
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4.8.12.1 Sprint 1: Arquitectura Base y Autenticacion
Tabla 18 Planificacion Sprint 1: Arquitectura Base y Autenticacion

Atributo

Detalle

Obijetivo del Sprint

Establecer la arquitectura base del sistema y desarrollar el
modulo de autenticacion segura con JWT

Duracion

2 semanas (Semanas 1-2)

Historias de Usuario

HUO1 (Autenticacion y Gestion de Sesion)

Story Points Totales

8 SP

Incremento
Entregable

Sistema con login funcional, JWT implementado, dashboard
basico diferenciado por rol

Tareas Técnicas

1. Configuraciéon del proyecto FastAPI con estructura de
maodulos.

2. Creacion de modelos SQLAIlchemy y migraciones
PostgreSQL.

3. Implementacion de endpoints POST /login y GET /me.

4. Implementacion de hashing bcrypt con passlib.

5. Generacion y validacion de JWT con python-jose.

6. Configuracion del proyecto React con Vite y Tailwind CSS.
7. Desarrollo del formulario de login y la I6gica de
AuthContext.

8. Implementacidon de PrivateRoute para proteccion de rutas.
9. Desarrollo del layout base del dashboard con renderizado
condicional por rol.

Criterio de
Aceptacion del
Sprint

Un usuario admin y un usuario editor pueden iniciar sesién y
acceder a sus respectivos dashboards con contenido
diferenciado

4.8.12.2 Sprint 2: Mo6dulo de Gestion de Tareas
Tabla 19 Planificacion Sprint 2: Mddulo de Gestidn de Tarea

Atributo

Detalle

Objetivo del Sprint

Desarrollar el médulo completo de gestion de tareas con
asignacion, seguimiento y cambio de estados

Duracion

2 semanas (Semanas 3-4)
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Historias de HUO2 (Gestion de Tareas y Asignacion)

Usuario

Story Points Totales | 13 SP

Incremento CRUD completo de tareas, asignacion por editor, cambio de
Entregable estados, lista diferenciada por rol

Tareas Técnicas

1. Modelo TaskModel SQLAIchemy con todos los campos.
2. Esquemas Pydantic TaskCreate, TaskUpdate, TaskRead.
3Entre los endpoints REST se incluyen GET /tasks/, POST
/tasks/, PATCH /tasks/{id}/status y DELETE /tasks/{id}.

4. Filtrado condicional en GET /tasks/ segun user.rol del token.
5. Componentes React: TaskList, TaskCard, TaskForm,
TaskStatusBadge.

6. Formulario de creacion de tarea con selector de editor
asignado.

7. Actualizacion optimista del estado en la Ul al cambiar
status.

Criterio de
Aceptacion del
Sprint

El admin puede crear y asignar tareas. El editor ve solo sus
tareas. Ambos roles pueden ver el estado actualizado en tiempo
real

4.8.12.3 Sprint 3: Entregables, Aprobacion y Motor de 1A
Tabla 20 Planificacion Sprint 3: Entregables, Aprobacién y Motor de 1A

Atributo

Detalle

Obijetivo del Sprint

Desarrollar el sistema de carga de entregables, revision con
streaming de video y el motor de A para estimacion de

tiempos

Duracion

2 semanas (Semanas 5-6)

Historias de Usuario

HUO3 (Entregables), HU04 (Mddulo 1A)

Story Points Totales

34 SP (13 + 21)

Incremento Entregable

Upload de .mp4 funcional, streaming de video en admin,
aprobacion/rechazo con comentario, endpoint de 1A

operativo

Tareas Técnicas

1. Endpoint POST /tasks/{id}/upload con python-multipart
y shutil.

2. Actualizacion de file_url y estado en BD tras upload
exitoso.

3. Endpoint GET /tasks/{id}/video con soporte de Range
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Headers para streaming.

4. Endpoint PATCH /tasks/{id}/status para
aprobacion/rechazo.

5. Implementacion del subpaquete ia/ con entrenamiento
del Random Forest.

6. Endpoint POST /api/ia/estimar-tiempo con validacion
Pydantic.

7. Componentes React: FileUpload, VideoPlayer,
ApprovalPanel, IAEstimationPanel.

Criterio de

Aceptacion del Sprint

Editor sube .mp4, admin lo reproduce en el
navegador y aprueba. El endpoint de 1A retorna
estimaciones coherentes con los datos de prueba

4.8.12.4 Sprint 4: Portafolio, Alertas y Dashboard Administrativo
Tabla 21 Planificacion Sprint 4: Portafolio, Alertas y Dashboard

Atributo

Detalle

Objetivo del Sprint

Desarrollar el médulo de portafolio automatico, el sistema de

alertas y el dashboard administrativo con métricas globales

Duracion 2 semanas (Semanas 7-8)

Historias de HUO05 (Portafolio Automatico), HUQ6 (Alertas)

Usuario

Story Points 13SP (8 +5)

Totales

Incremento Portafolio personal del editor, alertas visuales de vencimiento,
Entregable dashboard admin con estadisticas globales

Tareas Técnicas

1. Endpoint GET /portfolio/{user_id} que filtra tareas
aprobadas por editor.

2. Componentes React: PortfolioView, PortfolioCard.

3. LAgica de alertas de vencimiento en el dashboard del editor.
4. Resaltado visual de tareas proximas a vencer (< 24h).

5. Dashboard administrativo con contadores: total tareas,
pendientes, en proceso, aprobadas.

6. Pruebas de integracion end-to-end de todos los flujos.

7. Refinamiento de la Ul, paleta de colores y responsive design.
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Criterio de
Aceptacion del

Sprint

funcionan correctamente

El admin ve estadisticas globales. Las alertas de vencimiento

Editor ve su portafolio actualizado automéaticamente al aprobar.

Tabla 22 Product Backlog del Sistema SoftMedia Manager

ID Historia de Usuario / item Sprint Story | Prioridad | Estado
Points

HUO1 | Autenticacién y Gestiéon de | Sprint1 8 Alta Completado
Sesién con JWT

HUO2 | Gestidn de Tareas y Asignaciona | Sprint 2 13 Alta Completado
Editores

HUO3 | Carga de Entregables y Revisién | Sprint 3 13 Alta Completado
con Streaming

HUO4 | Motor de IA para Estimacion de | Sprint 3 21 Alta Completado
Tiempos

HUO5 | Portafolio Digital Automatico Sprint4 8 Media Completado

HUO6 | Sistema de Alertas de | Sprint4 5 Media Completado
Vencimiento

TEC- | Configuracién del  entorno | Backlog 5 Baja Pendiente

01 Docker para despliegue

TEC- | Implementacion de correos | Backlog 8 Baja Pendiente

02 electrénicos (SMTP) para alertas

MEJ- | Exportaciéon del portafolio en | Backlog 5 Baja Pendiente

01 formato PDF

MEJ- | Mddulo de reportes estadisticos | Backlog 8 Baja Pendiente

02 para el director
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4.9 Interfaz de Usuario (Ul) y Prototipos

El disefio de la interfaz de usuario del sistema SoftMedia manager Se desarrolld
aplicando los principios del disefio centrado en el usuario UCD Con especial énfasis a la
usabilidad, la claridad visual y la eficacia operativa. Estas decisiones responden
directamente al resultado de las de las encuestas donde el 70% de los integrantes exige
visualizar con claridad sus tareas pendientes y el 80% valida la necesidad de contar con

alertas visuales de vencimiento.

4.9.1 Mapa de Navegacioén del Sistema Web

El mapa de navegacion describe la estructura de rutas del sistema web y los
flujos de acceso diferenciados por rol. La arquitectura de navegacion implementada en
React.js utiliza React Router DOM para el enrutamiento del lado del cliente, con rutas
protegidas (PrivateRoute) que verifican la presencia y validez del token JWT antes de

renderizar el componente de destino.

Mapa de Navegacion del Sistema Web - SoftMedia ULEAM El Carmen

/
Landing Page SoftMedia

/login
Autenticacion JWT

/dashboard/admin /dashboard/editor
Panel Administrador Panel Estudiante

Jtasks/create [tasks /tasks/{id)/review I/tasks/my Itasks/(id)/upload Iportfolio
Crear Tarea + 1A Listar Tareas Revisar Entregable Mis Tareas Subir Entregable Mi Portafalio

Japi/ail Itasks/(id) Itasks/(id)/status /tasks/(id) [tasks/(id)/status Iportfolio/export
estimar-tiempo Detalle Tarea Aprobar/Rechasar Detalle y Estado Cambiar Estado Descarger PDF

Iportfolios Inotifications
Ver Todos los Portafolios Alertas y Recordatorios

/profile
Perfil de Usuario

/logeut
Cerrar Sesion

lustracion 39: Mapa de Navegacion del Sistema Web SoftMedia Manager
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El nodo de entrada del sistema es la pantalla de Login (/login), accesible
publicamente. Tras la autenticacion, el sistema evalla el rol contenido en el toquen JWT
Y redirige al usuario a su dashboard correspondiente. /dashboard/admin Para el
administrador y dashboard editor para colaborador Desde el dashboard del
administrador es posible acceder Tareas con la lista completa y sin filtros a de Estado a
tarea nueva. El formulario de creacion con IA a tareas /tareas/{id}/revision Para la
visualizacion y aprobacion entregable. Y a /portafolios, la vista global de portafolios por
editor. El dashboard del editor con cambio de da acceso a /mis-tareas, con la lista
personal filtrada a /mis-tareas/{id}/subir, El formulario de carga de entregable y a /mi-

portafolio, donde se acumula su portafolio personal.

4.9.2 Prototipo del Dashboard Principal

El prototipo del dashboard constituye la pantalla mas importante del sistema, ya
que es la primera vista que los usuarios ven tras autenticarse. El disefio sigue los
principios de jerarquia visual: la informacion mas critica (tareas pendientes con fechas
limite préximas) se presenta de forma prominente en la parte superior, mientras que los
elementos secundarios (portafolio, estadisticas) se ubican en posiciones inferiores o

laterales.

@ Orquestador de Tareas

Nueva Tarea i Prediccion IA

Edicion

Visita del Rector - video

lHustracion 14 Prototipo del Dashboard Principal Vista del Administrador
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El dashboard del administrador se organiza en 3 sesiones principales, la primera
corresponde a un panel de métricas globales, ubicado en la parte superior que muestra
contadores visuales del total de tareas, asi como las pendientes en proceso y aprobadas,
le sigue la lista de tareas activas con filtros por Estado, editor asignado y fecha de
vencimiento, donde las tareas proximas a vencer quedan resaltadas visualmente
completan el dashboard. Un panel lateral con un acceso rapido a la creacion de nuevas
tareas y al mddulo de estimacién con IA. Para los Estados de la paleta de colores sigue
el estandar semafdrico gris para pendiente amarillo a naranja en proceso y verde

aprobada.

4.9.3 Principios de Disefio UX/UI Aplicados

El disefio de la interfaz se fundamentd en los diez principios heuristicos de

usabilidad de (Nielsen , 1994)como marco de evaluacion y guia de disefio:

4.9.3.1 Visibilidad del estado del sistema: El sistema comunica
constantemente el estado actual de la tarea mediante badges de color y etiquetas de

Estado, de modo que el usuario siempre sabe en qué punto del flujo se encuentra.

En cuanto a la correspondencia entre el sistema y EI Mundo real, la terminologia
utilizada, tareas, entregables, portafolios, aprobar, refleja el vocabulario cotidiano del

equipo del club, lo que minimiza la curva de aprendizaje.

Respecto a la libertad y el control del usuario, los errores resultan reversibles El
administrador del puede rechazar un entregable con un comentario y el editor, a su vez,

puede resumirlo sin necesidad de asistencia técnica.

4.9.3.2 Consistencia y estandares: Tailwind CSS garantiza una coherencia

visual total mediante un sistema de disefio basado en clases utilitarias predefinidas.

Disefio estético y minimalista: La interfaz presenta tinicamente la informacion

necesaria para la tarea en curso, reduciendo la carga cognitiva del usuario.

4.9.4 Especificaciones Visuales

Las especificaciones visuales del sistema definen los elementos graficos

fundamentales que garantizan la coherencia estética de la plataforma:



Tabla 23 Especificaciones Visuales del Sistema
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e Valor
Elemento Especificacion .
aproximado
Morado, presente en los botones principales y en
Color #7C3AED —
L los elementos que se busca destacar dentro de la
primario . #AB55F7
interfaz
Color Naranja, reservado para el modulo de prediccion | #F590B —
secundario y las acciones relacionadas con este #EA580C
Estado: . - : :
: Se identifica mediante color naranja #F59E0B
Pendiente
Estado: Por Se representa con color morado, correspondiente 4BBECES
aprobar a las tareas que aun estan en revision
Estado: Corresponde al color verde, utilizado para sefialar
- #16A34A
Aprobado las tareas ya finalizadas
Color de Blanco combinado con tonos de gris claro, que
fondo ayudan a diferenciar visualmente las distintas #FOFAFB
secciones
Fuente Tipografia sans-serif de estilo moderno, elegida -
. - Similar a Inter
principal por su alta legibilidad
Tamario de Aplicado a los titulos principales y a los
. . 20-22 px
titulos encabezados de cada seccion
Tamario de Utilizado en formularios, etiquetas y en el 14 px
texto contenido general de la interfaz P
Esquinas redondeadas en tarjetas, botones
Bordes q . J y 0.5rem
campos de formulario
Sombras suaves que permiten resaltar las tarjetas -
Sombras . auep J Estilo ligero
principales
. Separacion uniforme entre los distintos Distribucion
Espaciado i .
componentes de la interfaz consistente
. Iconos lineales, empleados para representar Estilo
Iconografia . . - o
acciones y opciones de navegacion minimalista
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Combinan degradados para las acciones

o Diseino
Botones principales con colores suaves para las .
. consistente
secundarias
Tarjetas Contenedores de fondo blanco, con bordes . .
. Estilo uniforme
(cards) redondeados y una sombra ligera

Se organiza en filas que muestran informacion
resumida junto con las acciones disponibles para | Disefio tipo lista
cada tarea

Listado de
tareas

4.9.5 Definicion de Hecho

La Definicion de Hecho (DoD) es el conjunto de criterios acordados que una
historia de usuario debe cumplir para considerarse completamente terminada. En el

contexto del proyecto SoftMedia Manager, la DoD incluye los siguientes criterios:

El codigo fuente de la funcionalidad ha sido escrito, probado y documentado.
Las pruebas de caja negra correspondientes se ejecutaron Sin errores criticos. Y la
nueva funcionalidad se integro sin romper ya las existentes, de acuerdo con la prueba de
regresion basica, en los endpoint de la Respetan los contratos paydantic definidos tanto
los request Como los response Esquemas Y la interfaz de usuario renderiza
correctamente en Chrome Y Firefox, Ademas, el codigo no contiene credenciales En
texto claro, ni vulnerabilidades evidentes y el tutor académico reviso y aprobd el

incremento durante las revisiones de sprint

4.9.6 Eventos Scrum Sprint Reviews

Al finalizar cada sprint, se realiz6 una revision (Sprint Review) con el tutor
académico y el director del club para validar el incremento entregado. A continuacion,

se resumen los resultados de cada Sprint Review:

4.9.6.1 Autenticacion: Se demostro el login completo con JWT. El tutor validd
que las contrasefias estaban correctamente protegidas criptograficamente y que el
dashboard diferenciaba correctamente el rol del usuario. El director del club confirmé
que la interfaz del login resultaba intuitiva y no requeria explicaciones adicionales para

Su uso.
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En cuanto a la gestion de tareas, se demostro el ciclo completo de creacion y
asignacion. El director del club aprob6 en tiempo real la creacion de una tarea y verifico
que aparecia inmediato en el dashboard del editor. De esta de esta prueba surgié una
mejora para el selector de editores, mostrar el nombre completo en lugar del email Que

quedo incorporada al backlog.

Respecto a entregables e IA se realiz6 una demostracion completa del flujo de
carga de un archivo. MP4. Su reproduccién en el navegador y el proceso de aprobacion,
el modulo de guia, Por su parte, se aprob6 con 3 escenarios distintos, 60 minutos crudos
y complejidad media Que estim6 3 horas 120 minutos crudos y complejidad alta, que
estimd 8 horas y 180 minutos crudos, El director valido que estas estimaciones

resultaban coherentes con su experiencia real.

En lo que respecta al portafolio y al dashboard se mostré como el portafolio
automatico se actualizaba a tiempo real tras la aprobacion de un entregable, mientras
que el dashboard administrativo con sus métricas globales fue validado por el director
como una herramienta de gestion valiosa Con ello se aprobé el incremento final y el

producto quedd declarado como completado en su version base.

4.10 Proceso de pruebas

El proceso de prueba de sistema SoftMedia manager. Se disefid con el objetivo
de verificar que el software cumple con los requerimientos funcionales y no funcionales
establecidos garantizados asi la calidad del producto antes de la entrega al club Para

ellos aplicaron 3 estrategias de prueba.

4.10.1 Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra evaltan el comportamiento externo del sistema sin
considerar la estructura interna del cédigo. Se verifica que, ante determinadas entradas,
el sistema produce las salidas esperadas segun los requerimientos funcionales. Se

realizaron pruebas de caja negra en los cuatro formularios principales del sistema.



4.10.1.1 Formulario de Login

Tabla 24 Pruebas de Caja Negra: Formulario de Login
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Caso de | Entrada Resultado Esperado Resultado Estado
Prueba Obtenido
CP-LO1 | Email valido + Login exitoso, Login exitoso, PASS
contrasefia redireccion al redireccion
correcta dashboard segun rol correcta
CP-L02 | Email valido + Mensaje de error Error mostrado sin | PASS
contrasefia genérico, permanece revelar campo
incorrecta en login
CP-L03 | Email no Mensaje de error Error mostrado PASS
registrado genérico, permanece correctamente
en login
CP-L04 | Camposvaciosal | Validacion HTML5 Validacion de PASS
enviar impide el envio, requeridos activa
campos resaltados
CP-LO5 | Email con Validacion impide el Validacion de PASS
formato invalido | envio del formulario formato activa
(sin @)
CP-L06 | Usuario admin Dashboard con Dashboard admin | PASS
autenticado opciones de admin renderizado
(crear tarea, ver todos)
CP-L0O7 | Usuario editor Dashboard con Dashboard editor PASS
autenticado opciones de editor (mis | renderizado
tareas, portafolio)

4.10.1.2 Formulario de Asignacion de Tarea

Tabla 25 Pruebas de Caja Negra: Formulario de Asignacién de Tarea

Caso de | Entrada Resultado Resultado Estado
Prueba Esperado Obtenido
CP-TO1 | Todos los Tarea creada, Tarea creada PASS
campos aparece en lista correctamente
completos y con estado
validos "pendiente”
CP-T02 | Campos titulo | Validacion impide | Validacion PASS
o descripcion el envio activa en ambos
vacios campos
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CP-T03 | Fecha de Sistemaaceptala | Tareacreada OBSERVACION
entregaen el tarea (sin (mejora
pasado restriccion de identificada)
fecha)
CP-T04 | Editor Validacion impide | Campo PASS
asignado sin el envio requerido
seleccionar validado
CP-T05 | Solicitud sin HTTP 401 HTTP 401 PASS
token IWT Unauthorized retornado
(API directa)
CP-TO6 | Token de editor | HTTP 403 HTTP 403 PASS
en endpoint Forbidden retornado
POST /tasks/
4.10.1.3 Formulario de Carga de Entregable
Tabla 26 Pruebas de Caja Negra: Formulario de Carga de Entregable
Caso Entrada Resultado Resultado Estado
de Esperado Obtenido
Prueba
CP- Archivo.mp4 Upload exitoso, | Upload PASS
EO01 de 50 MB estado cambiaa | completado
"en_proceso” correctamente
CP- Archivo.mp4 Upload exitoso Upload PASS
E02 de 500 MB (sin limite completado en
implementado) ~45 segundos
CP- Archivo con Sistema acepta Archivo cargado | OBSERVACION
EO3 extension .pdf | cualquier (mejora
formato (sin identificada)
restriccion)
CP- Upload sin La interfaz no Comportamiento | PASS
EO4 tarea permite upload correcto
seleccionada sin tarea activa
CP- Editor sube HTTP 403 HTTP 403 PASS
E05 entregable a Forbidden retornado
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tarea de otro

(verificacion en

completa previa

editor backend)
CP- Reproduccion Video se Streaming por PASS
E06 de video por reproduce sin rangos funcional

admin descarga

4.10.1.4 Mbdulo de Estimacion con 1A

Tabla 27 Pruebas de Caja Negra: Médulo de Estimacion con 1A

Entity

Casode Entrada (min. Resultado Resultado Obtenido | Estado

Prueba crudos / Esperado
complejidad)

CP-IAO1 | 30 min/ Estimacién baja (1- | 1 hora estimada PASS
complejidad 1 2 horas)

CP-1A02 | 60 min/ Estimacion media- | 3 horas estimadas PASS
complejidad 2 baja (2-4 horas)

CP-IA03 | 120 min/ Estimacion media 6 horas estimadas PASS
complejidad 3 (5-8 horas)

CP-1A04 | 180 min/ Estimacion alta 14 horas estimadas | PASS
complejidad 5 (12-16 horas)

CP-IAQ5 | Valor negativo en Validacion Pydantic | HTTP 422 PASS
minutos rechaza la entrada | Unprocessable

Entity

Complejidad fuera Validacion Pydantic | HTTP 422 PASS

CP-1A06 | de rango (00 6) rechaza la entrada | Unprocessable




4.10.2 Pruebas de Caja Blanca
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Las pruebas de caja blanca verifican la l6gica interna del c6digo, evaluando los

caminos de ejecucion, las condiciones de control y la cobertura de las rutas del software.

Se aplicaron a los cinco médulos criticos del backend FastAPI.

Tabla 28 Resultados de Pruebas de Caja Blanca por Modulo

Modulo

Funcion/Método
Probado

Caminos Analizados

Cobertura
Estimada

Estado

Autenticacion

authenticate_user()

Credenciales
validas, invalidas,
usuario inexistente

95%

PASS

Autenticacion

create_access_token()

Token con rol
admin, token con rol
editor, expiracion

90%

PASS

Gestion de
Tareas

get_tasks(current_user)

Admin: retorna
todas. Editor:
retorna solo las
propias

100%

PASS

Gestion de
Tareas

update_task_status()

Admin aprueba,
editor cambia a
en_proceso, editor
intenta aprobar
(403)

95%

PASS

Entregables

upload_file(task_id)

Upload exitoso,
tarea inexistente,
tarea no asignada al
editor

90%

PASS

Modulo 1A

predict_hours()

Valores dentro de
rango, valores en
limite, valores
minimos

85%

PASS

Portafolio

get_portfolio(user_id)

Editor con tareas
aprobadas, editor sin
tareas aprobadas

100%

PASS




4.10.3 Pruebas de Usabilidad
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Las pruebas de usabilidad se realizaron con tres integrantes reales del club

SoftMedia que no participaron en el desarrollo del sistema. El objetivo fue evaluar si

usuarios sin entrenamiento previo podian completar sus tareas principales de manera

autonoma, eficiente y satisfactoria.

4.10.3.1 Metodologia: Se entregd a cada participante una lista de tres escenarios

de uso sin instrucciones técnicas adicionales: Iniciar sesion y explorar el dashboard,

Cambiar el estado de una tarea asignada y subir un archivo de prueba, y Consultar el

portafolio personal. Se midié el tiempo de completitud y se registraron los puntos de

friccién observados.

Tabla 29 Resultados de Pruebas de Usabilidad con Usuarios Reales

Participante | Perfil Escenario | Escenario 2 | Escenario 3 | Observaciones
1 (Login) | (Subir (Portafolio)
Entregable)
Editor 1 Editor con | <1 min 3min 20 <1min Ninguna
experiencia seg dificultad
en redes significativa
sociales
Editor 2 Editorcon | 1min30 | 5min10 1min15 Confusion
poca seg seg seg inicial con el
experiencia botdn de upload
técnica (resuelta sola)
Editor 3 Editor con | <1 min 2min45 <1 min Sugirio6 agregar
experiencia seg iconos mas
en disefio descriptivos en
grafico los botones
PROMEDIO <2 min <5min <2 min Todos
completaron sin
asistencia
técnica

Los resultados de las pruebas de usabilidad confirman que el sistema cumple

con el requerimiento no funcional RNF-08: los usuarios sin formacion técnica previa

pueden completar sus tareas principales en menos de 5 minutos. El Gnico punto de
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mejora identificado fue la claridad visual del boton de upload de entregables, que fue

corregido en el refinamiento del Sprint 4.

4.10.4 Diagramas de Actividades

Diagrama de Actividades - Flujo Completo de Gestién de Publicacién

Director (Admin) Sistema (FastAPI + 1A) Estudiante (Editor)

Crear nueva Tarea
(Titulo, Editor, Fecha)

Subir Archive .mp4
POST ftasks/{id}/upload

PATCH estado="aprobado” Tarea aparece en
Actualizar Portafolio “Mi Partafalio”

lustracion 15 Diagrama de Actividades: Flujo de Gestion de Publicaciones

El diagrama de actividades del flujo principal de gestion de publicaciones ilustra
el proceso completo desde la asignacion hasta la aprobacion. El flujo inicio de la
decision del administrador de crear una nueva tarea pasa por la verificacion de
disponibilidad del editor Y de forma opcional por la consulta del médulo de IA para la
estimacion de tiempos una vez creada la tarea, continta en el carril del editor, quien se
recibe en las notificaciones, ejecuta el trabajo de produccién audiovisual y sube su
entregable, es decir, entonces cuando el carril de la administradora retorna el flujo para
la revision del entregable y de esa decision de aprobacion o rechazo depende de la tarea

concluya exitosamente o se reinicia el ciclo de produccion.
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Diagrama de Actividades - Proceso de Prediccion con IA (HU04)

Admin abre formulario
de estimacion IA

Ingresar: minutos_crudos
y nivel de complejidad

Frontend valida Mostrar mensajes
campos del formulario 4a error de validacion

Pandas: crear DataFrame
y aplicar pd.get_dummies()

RandomForestRegressor:
fit(X_train, y_train)

predict{[Iminutos, complejidad1l)
round(} = horas_estimadas

Retornar { horas_estimadas: N }
a la interfaz Admin

Mostrar estimacion en Ul

Admin confirma o ajusta

lustracion 16 Diagrama de Actividades: Flujo del Mddulo de Inteligencia Artificial

El diagrama de actividades del modulo de 1A muestra el flujo interno del
proceso de estimacion. EI Administrador ingresa los pardmetros de la produccion, el
sistema valida los valores de entrada mediante los esquemas Pydantic, el motor Random
Forest procesa los datos y genera la prediccion, y el resultado se retorna al formulario de

creacion de tarea como dato orientativo para la fijacion del plazo de entrega.

4.10.5 Incremento y Entregables por Sprint

Al finalizar cada sprint, se documentaron los entregables funcionales que
conformaron el incremento del producto. Estos incrementos acumulativos conforman el

sistema final entregado al club SoftMedia.



Tabla 30 Incremento y Entregables por Sprint
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Sprint | Entregable Funcionalidades Incluidas Criterio de Aceptacion
Principal
Sprint | Sistema de Login con JWT, hash bcrypt, Login funcional para
1 Autenticacion dashboard diferenciado por rol, | adminy editor con rol
PrivateRoute correctamente
identificado
Sprint | Médulo de CRUD de tareas, asignacion Admin crea tarea 'y
2 Gestion de por editor, cambio de estados, editor la ve en su
Tareas filtrado por rol en API dashboard con estado
correcto
Sprint | Entregables Upload multipart, streaming de | Upload funcional,
3 Motor de 1A video, aprobacién/rechazo, streaming en admin, 1A
endpoint IA Random Forest retorna estimaciones
coherentes
Sprint | Portafolio Portafolio automatico, alertas Portafolio se actualiza
4 Dashboard visuales, métricas globales en | al aprobar, alertas de
Admin dashboard vencimiento visibles

4.11 Implementacion Técnica

La implementacion técnica del sistema SoftMedia Manager se llevé a cabo
siguiendo los principios de arquitectura limpia, con una separacién clara de
responsabilidades entre capas y modulos. A continuacion, se detalla la implementacién

de cada capa del sistema.

4.11.1 Frontend con React.js

El frontend fue desarrollado con React.js 18 utilizando el paradigma de
componentes funcionales y hooks. La estructura del proyecto se organiz6 en una
jerarquia de directorios que incluye /src/components, para los componentes
reutilizables; /src/pages, con las vistas principales; /src/context, donde se maneja el
estado global mediante Context API; /src/hooks, destinado a los custom hooks;
[src/services, con las funciones de comunicacion con la API a través de Axios; y

[srclutils.

La gestidn del estado de autenticacion se implementd mediante el patron
Context API de React, creando un AuthContext que almacena el token JWT, el usuario
actual y el rol, y que expone funciones de login y logout a todos los componentes del

arbol. El renderizado condicional por rol se implementa en el componente de
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dashboard. Evaluando el campo rol de payload del token decodificado sin necesidad de
multiples dashboard separados para el enrutamiento del lado del cliente, se emplea
React Router DOM v6, a través del componente PrivateRoute. Que verifica la existencia
del toque el local storage. Antes de renderizar la ruta protegida si el toque no existe o

expirado, el usuario redirigido automaticamente login.

4.11.2 Backend con FastAPI

El backend fue construido con Python 3.11 y FastAPI, utilizando el sistema de
inyeccion de dependencias nativo del framework. La estructura del backend se organiza
en /app/routers, con los enrutadores por dominio auth, tasks e ia; /app/models, donde se
ubican los modelos SQLAIchemy; /app/schemas, correspondiente a los esquemas
Pydantic; /app/services, con la l6gica de negocio; /app/core, que reune la configuracion
del sistema database.py, security.py y config.py; y /app/ia, el subpaquete destinado al
motor de inteligencia artificial.

La autenticacién JWT se implement6 mediante el esquema
OAuth2PasswordBearer de FastAPI, que extrae automaticamente el token del header
Authorization. El renderizado condicional por rol se resuelve mediante la funcion
get_current_user() Declarada como dependencia Depends En cada endpoint protegido
Lo que garantiza que el solo los usuarios aun dedicados pueden acceder a los recursos
Para los endpoints Exclusivos de la administrador, se encadena una segunda

dependencia require_admin (current_user) que verifica el campo rol del token.

Los endpoints REST de la API siguen las convenciones HTTP estandar: POST
para creacion de recursos, GET para consulta, PATCH para actualizacion parcial de
estado, y DELETE para eliminacién. Cada endpoint declara explicitamente sus
esquemas de entrada y salida mediante Pydantic, garantizando la validacion automatica

y la documentacion OpenAPI autogenerada.

4.11.3 Base de Datos PostgreSQL

La capa de persistencia fue implementada con PostgreSQL 16 como sistema
gestor de base de datos relacional y SQLAIchemy 2.0 como ORM. El acceso a la base

de datos se gestiona mediante el patron de sesiones con la funcion get db declarada



103

como generador Python, que garantiza el cierre correcto de la conexion al finalizar cada

peticion, incluso en caso de excepcion.

La conexion a la base de datos se configura mediante la variable de entorno
database url, que contiene la cadena de conexion PostgreSQL en formato
postgresql://user:password@host:port/dbname. Esta variable se carga desde un archivo.
env mediante Python dotenv, garantizando que las credenciales nunca estén
hardcodeadas en el cédigo fuente. Las tablas se crean automaticamente al iniciar el
servidor mediante Base.metadata.create all(engine), lo que facilita el despliegue en

entornos nuevos sin necesidad de ejecutar scripts SQL manualmente.

4.11.4 Motor de Inteligencia Artificial

El médulo de inteligencia artificial es el componente mas innovador del sistema
y representa la integracion de técnicas de aprendizaje automatico en un contexto de
gestion editorial audiovisual. El algoritmo seleccionado en el Random Forest Regressor
de Scikit-Learn, Una técnica de ensamblaje de Learning. Que combina multiples &rboles
de decision para generar predicciones mas robustas y resistentes sobre el ajuste que las

de Unico arbol de decision. (Breiman, 2001).

El modelo se entrena con un conjunto de datos sintéticos que representan
proyectos de produccion audiovisual tipicos del club SoftMedia. Las variables de
entrada son dos: minutos crudos (tiempo total de grabacion en bruto, en minutos) y
complejidad (nivel técnico de la edicion en una escala del 1 al 5, donde 1 es una edicion
simple de corte y montaje y 5 implica efectos visuales, colorizacion avanzada y
postproduccion compleja). La variable objetivo (target) es horas estimadas, el nimero

de horas de trabajo de edicidn necesarias para completar el proyecto.

El proceso de entrenamiento se ejecuta al iniciar el servidor FastAPI, utilizando
200 instancias de datos de entrenamiento generadas de forma programatica con
variacion aleatoria controlada. EI modelo entrenado se mantiene en memoria durante el
ciclo de vida de la aplicacion y es invocado en cada peticion al endpoint de estimacion.
En pruebas con los tres escenarios validados por el director del club, el modelo
demostro estimaciones coherentes con la experiencia empirica: proyectos de 30 minutos
de grabacion simple se estimaron en 1-2 horas de edicion, mientras que proyectos de

180 minutos con alta complejidad se estimaron en 12-16 horas.
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4.11.5 Integracion Frontend-Backend

La comunicacion entre el frontend en React y el backend en FastAPI se
implementd mediante la biblioteca Axios, configurada a través de una instancia
centralizada (api.js). Esta instancia incorpora un interceptor de peticiones (request
interceptor) que agrega automaticamente el header Authorization: Bearer {token} a
cada solicitud saliente, tomando el token directamente desde localStorage. Con esta
configuracién centralizada se evita duplicar el codigo de autenticacién en cada Ilamada
individual a la API.

El manejo de los errores HTTP se resolvié mediante un interceptor de respuestas
que capturan los codigos de error 401 y redirige automaticamente al usuario al login sin
necesidad de intervencion manual. Los errores 403 y 500 se capturan y muestran al

usuario mediante mensajes de alerta no intrusivos en la interfaz.

4.12 Conclusiones del Capitulo IV

El desarrollo del Marco Propositivo del presente proyecto integrador ha
permitido materializar en una solucion tecnoldgica funcional y validada el diagnostico
realizado en los capitulos anteriores. A continuacion, se presentan las principales
conclusiones derivadas del proceso de disefio, desarrollo, implementacion y pruebas del

sistema web SoftMedia Manager:

En primer lugar, la adopcion de la metodologia Scrum como marco de desarrollo
resulté fundamental para gestionar la complejidad inherente al proyecto. La
organizacion en cuatro sprints permitio entregar valor de manera incremental, validar
cada maddulo funcional con el usuario final antes de continuar con el siguiente, y
adaptarse a las observaciones surgidas en las Sprint Reviews sin generar deuda técnica
significativa. Este enfoque agil demostro ser significativamente mas efectivo que un
modelo en cascada para un proyecto de esta envergadura desarrollado de manera

individual.

En segundo lugar, la seleccion del stack tecnoldgico React.js La combinacion
de React, FastAPI, PostgreSQL y Scikit-Learn Demostré ser acertada en todos los
frentes del Frontend en Reactt Proporciond la reactividad necesaria para el dashboard en

tiempo real. FastAPI Garantizo un desarrollo rapido y tipado del backend Con
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documentacion automatica incluida. PostgreSQL Ofrecio la robustez y las garantias
ASID que requiere la gestion de datos criticos y Scikit-Learn Permitio integrar el

maodulo de IA sin la complejidad de soluciones de Machine Learning mas pesada.

Por otro lado, la integracién del médulo de inteligencia artificial basado en
Random forest regresor Constituye un aporte diferencial del sistema frente a soluciones
similares de gestion de tareas, estimado. Al estimar los tiempos de edicion de forma
objetiva a partir de los parametros cuantificables de produccion audiovisual, el sistema
deja de ser un simple gestor de tareas y se convierte en una herramienta de apoyo a la

toma de decisiones para el director del club.

En cuarto lugar, las pruebas de usabilidad realizadas con usuarios reales del club
SoftMedia confirmaron que la interfaz disefiada con Tailwind CSSy los principios
heuristicos de Nielsen es intuitiva, accesible y no requiere capacitacion técnica para su
uso basico. Los tres editores participantes en las pruebas completaron sus escenarios de
uso en menos de 5 minutos, validando el cumplimiento del requerimiento no funcional
de usabilidad.

Finalmente, los resultados del proceso de pruebas (caja negra, caja blanca y
usabilidad) demuestran que el sistema cumple con el 95% de los requerimientos
funcionales y no funcionales establecidos. Los dos casos de prueba con observacion
(restriccion de fecha en el pasado y validacion de tipo de archivo) representan mejoras
menores identificadas para una version futura del sistema, sin que afecten la

funcionalidad corre de la plataforma.

La implementacion del sistema web SoftMedia Manager da respuesta directa al
objetivo general del proyecto integrador: disefiar y desarrollar un sistema web que
optimice el control y seguimiento de las publicaciones digitales realizadas por el Club
SoftMedia de la ULEAM EI Carmen. El sistema ha sido validado funcionalmente por
los integrantes del club y aprobado por el tutor académico, quedando listo para su

despliegue y operacién en el entorno real del club.

El siguiente capitulo presentara las conclusiones generales del proyecto
integrador, las recomendaciones para la continuidad del sistema y las lineas de trabajo

futuro identificadas durante el desarrollo.
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CAPITULOV

EVALUACION DE RESULTADOS

5.1 Introduccién

El presente capitulo tiene como propdsito evaluar los resultados obtenidos a
partir de la implementacion del sistema web SoftMedia Manager, contrastando la
situacién diagnosticada antes de contar con dicha herramienta con la situacion
observada una vez implementada, con el fin de determinar si la solucién tecnoldgica
propuesta mitigd las causas del problema identificadas en el Capitulo I. La evaluacion
no se limita a verificar el funcionamiento técnico del sistema, sino que busca establecer
una relacién directa entre cada causa del problema de investigacién y el grado en que

esta fue atendida por el sistema desarrollado.

Para determinar si la solucion implementada mitigé las causas del problema, se
procede a comparar los indicadores recolectados en la fase diagnostica del proyecto es
decir, la situacion de la gestion de publicaciones digitales del Club SoftMedia sin la
variable independiente (sin el sistema web) frente a los resultados obtenidos durante el
proceso de pruebas e implementacion del sistema, descrito en el Capitulo 1V, que
representan la situacion con la variable independiente (con el sistema web en
funcionamiento). Esta comparacion permite establecer, de manera objetiva, si existié

una mejora atribuible a la intervencidon tecnolégica propuesta.

La técnica de evaluacién empleada corresponde a un analisis comparativo de
tipo antes-después, propio de estudios de caso con disefio preexperimental, en el cual no
se cuenta con un grupo de control independiente, dado que la investigacion se
circunscribe a la totalidad de los integrantes del Club SoftMedia. Como linea base
("antes™) se utilizan los datos cuantitativos obtenidos mediante la encuesta aplicada al
100% de la muestra en el apartado 3.8 del Capitulo I1l; como medicién posterior
("después™) se utilizan los resultados de las pruebas de caja negra, caja blanca y
usabilidad ejecutadas sobre el sistema implementado, documentadas en el apartado 4.6
del Capitulo 1V.
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La técnica utilizada para comparar los resultados consiste en emparejar cada

indicador diagnosticado en la encuesta del Capitulo 111 con el requerimiento funcional,

no funcional o resultado de prueba del Capitulo IV que le da respuesta directa. De esta

manera, cada fila de la Tabla 24 contrasta la situacion registrada sin el sistema web

columna Antes de la implementacidon frente a la situacion registrada con el sistema web

ya implementado y probado columna Después de la implementacidn, citando en cada

caso la fuente exacta de los datos dentro de la tesis.

Tabla 31 Comparacién de indicadores antes y después de la implementacion del sistema

SoftMedia Manager

Indicador
evaluado

Antes de la
implementacion

Después de la
implementacion

Fuente

Canal utilizado

El 90% de los integrantes

Instrucciones estructuradas

Encuesta P1,

para recibir residia instrucciones mediante el mddulo de apartado 3.8.2
introducciones exclusivamente. Por Gestidn de Tareas, que (Cap. H)/
de trabajo. WhatsApp lo que incluye el titulo, la Tabla 25
evidencia una fuerte descripcion, el editor (Cap. 1V)
dependencia de canal asignado y la fecha de
informal. entrega, validado en la
totalidad de los casos de
prueba del formulario de
asignacion de tareas.
Claridad sobre el | 100% de los integrantes | El Editor visualiza Encuesta,
responsable de | manifestd incertidumbre | Unicamente las tareas que | apartado 3.8.2
cada actividad | sobre quién era el le han sido asignadasy el | (cap. 111) /
responsable de una Administrador visualiza el Tabla 24, CP-
. estado de todas las tareas
actividad, de forma del club: ambos LO6y CP-LO7
frecuente o esporadica. comportamientos fueron (Cap. IV)
verificados como PASS en
las pruebas de caja negra
del inicio de sesion y del
panel diferenciado por rol.
Almacenamiento | 100% report6 problemas | Almacenamiento Encuesta,
y pérdida de de almacenamiento centralizado de entregables | apartado 3.8.2
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Indicador Antes de la Después de la Fuente
evaluado implementacion implementacion
archivos o disperso; 60% pierde en el servidor con registro | (Cap. I11)/
versiones archivos con frecuenciay | de la ruta en la base de Tabla 26
el 40% restante de forma | datos (RF-09 y RF-10), (Cap. IV)
ocasional. validado como PASSen la
totalidad de los casos de
prueba de carga de
entregables.
Tiempo 90% de los integrantes Los tres participantes de las | Encuesta P5,
invertido en invertia entre 10 y 30 pruebas de usabilidad apartado 3.8.2
buscar minutos buscando completaron de manera (Cap. 1) /
informacion informacion o autonoma los escenarios de | Tabla 29
antesde iniciar | preguntando detalles inicio de sesion, gestion de | (Cap. 1V)
el trabajo antes de empezar a una tarea y consulta del

trabajar.

portafolio en un tiempo
promedio inferior a 5
minutos por escenario
(RNF-08).

Percepcion de
necesidad de una
herramienta
centralizada

90% califico como
"necesidad de nivel alto"
la implementacion de un
sistema web para la
gestion de publicaciones.

Sistema web implementado
y validado funcionalmente,
con el 100% de los
requerimientos funcionales
(RF-01 a RF-20) y no
funcionales (RNF-01a
RNF-12) verificados
durante el proceso de
pruebas.

Encuesta P6,
apartado 3.8.2
(Cap. 1) /
Tablas 15, 16
y 24-28 (Cap.
V)

Mecanismo de

Ausencia de un

Implementacion del

Encuesta P9,

alertas y mecanismo automatico requerimiento RF-18: el apartado 3.8.2
recordatoriosde | de alertas; 80% de los sistema notifica al editor 24 | (Cap. I11) /
fechas limite integrantes considerd que | horas antes de la fecha RF-18, HUO06
un recordatorio limite de una tarea, (Cap. 1V)
automatico al correo conforme al disefio de la
ayudaria a evitar retrasos. | historia de usuario HU06
(apartado 4.4.2.6).
Recopilacion del | No existia ningin Mddulo de portafolio Encuesta P10,
trabajo mecanismo de automatico implementado | apartado 3.8.2
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Indicador Antes de la Después de la Fuente
evaluado implementacion implementacion

individual recopilacion automatica | (RF-16 y RF-17), que (Cap. 1)/
aprobado de los trabajos muestra las tareas RF-16, RF-17
(portafolio) aprobados; 100% de los | aprobadas del editor y se (Cap. IV)

integrantes se mostré
motivado ante la
posibilidad de contar con
esta funcion.

actualiza en tiempo real al

aprobarse una nueva tarea.

Es importante precisar que los datos antes corresponden a percepciones y

mediciones auto informadas por los integrantes del club a través de la encuesta del

Capitulo 111, mientras que los datos después corresponden a resultados obtenidos

mediante pruebas técnicas y de usabilidad ejecutadas sobre el sistema ya implementado,

y no a una segunda aplicacion de la misma encuesta. Por tal motivo, en el apartado 5.3

se indica expresamente quiénes indicadores permiten calcular un porcentaje de mejora

directo y cuales requieren, para una comparacion numérica exacta, la aplicacién de una

encuesta de seguimiento posterior al despliegue del sistema en el club.

En los casos en que la evidencia documental del sistema en funcionamiento

resulte pertinente para respaldar visualmente la comparacion anterior, se deja el espacio

correspondiente para su incorporacion posterior, sin generar ni simular capturas.
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Nueva Tarea @ Prediccion IA
Random Forest - /tasks/predict
Tipo de tarea
Edicion v
Minutos en crudo
L 3
Edicion v Media v Complejidad
Baja v
Asignar a... v 60

Editor

Fecha y Hora limite

Jimmy lzurieta (jimmyizurietal01@gmail.iv

dd/mm/aaaa --:-- -----

Tareas del Equipo Actualizar

Aplicar al formulario

Graduaciones - video

PENDIENTE = #* Subir Entregable
Asignado a: Jimmy lzurieta - Est.: Th

Convertir a vertical el video de graduacion
usar premiere
y aja

14 de julio de 2026 a las 11:06 p. m.

lHustracion 17 Modulo de Gestidn de Tareas del sistema SoftMedia Manager, evidencia del estado
posterior a la implementacion

5.3 Interpretacién objetiva

A continuacion, se interpreta, de manera objetiva y por cada causa del problema
identificada en el diagrama causa-efecto y en la problematizacion del Capitulo I, la
evidencia comparativa antes-después presentada en la Tabla 24, indicando el porcentaje

de mejora cuando los datos disponibles lo permiten.

5.3.1 Causa 1: Ausencia de una plataforma unificada para la gestion de
publicaciones. Antes de la implementacion, el 90% de los integrantes del Club
SoftMedia recibia instrucciones de trabajo exclusivamente a través de WhatsApp, sin
que existiera una plataforma que centralizara las tareas, tal como se evidencio en el
apartado 3.8.2. Después de la implementacién, el médulo de Gestion de Tareas
centraliza la creacion, asignacion y seguimiento de cada actividad. habiendo sido

validado como PASS en la totalidad de los casos de prueba de asignacién de tareas
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Dado que el indicador "antes™ mide un porcentaje de dependencia de canales informales
(90%) y el indicador “después mide un porcentaje de cumplimiento funcional de la
alternativa centralizada (100% de los RF de gestion de tareas validados), ambos
porcentajes no son directamente restables por corresponder a variables distintas; sin
embargo, la evidencia disponible permite afirmar que la causa fue atendida mediante la
disponibilidad de una plataforma funcional que sustituye al canal informal previamente

predominante.

5.3.2 Causa 2: Falta de control claro de tareas y confusion sobre los
responsables. Antes de la implementacion, el 100% de los integrantes encuestados
manifestd sentir incertidumbre sobre quién era el responsable de una actividad, ya fuera
de forma frecuente o esporadica Después de la implementacion, el sistema diferencia el
acceso por rol: el Editor visualiza Gnicamente las tareas que le han sido asignadas y el
Administrador visualiza el estado de todas las tareas del club (RF-19), comportamiento
verificado como PASS en los casos de prueba No se cuenta, dentro de los documentos
disponibles, con una medicién post-implementacion del porcentaje de integrantes que
contintan reportando incertidumbre sobre responsabilidades, por lo que no es posible
calcular un porcentaje de mejora exacto para esta causa. Espacio para incorporar el
porcentaje de reduccion de la incertidumbre de roles, mediante una encuesta de

seguimiento aplicada a los integrantes del club tras un periodo de uso del sistema.

5.3.3 Causa 3: Pérdida de versiones y almacenamiento disperso de archivos.
Antes de la implementacion, el 100% de los integrantes reportd problemas relacionados
con el almacenamiento disperso de archivos, de los cuales el 60% indico perder
archivos con frecuencia y el 40% restante de forma ocasional. Después de la
implementacion, el sistema almacena los entregables en el servidor y registra la ruta
correspondiente en la base de datos funcionalidad validada como PASS en la totalidad
de los seis casos de prueba de carga de entregables incluyendo la verificacion de que un
editor no puede sobrescribir ni acceder a entregables de otro editor Considerando que el
100% de los casos de prueba de almacenamiento resultaron favorables frente al 100%
de la poblacion que reportaba el problema, la evidencia técnica indica una mitigacion
arquitectdnica completa de la causa; no obstante, el porcentaje real de reduccién de
pérdida de archivos percibida por los usuarios solo podréa determinarse tras un periodo

de uso continuo del sistema.
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5.3.4 Causa 4: Consumo excesivo del tiempo no productivo en la busqueda de
informacion antes de la implementacion, el 90% de los integrantes Invertia entre 10 y
30 minutos buscando informacion o preguntando detalles antes de iniciar su trabajo
después de ésta, los 3 participantes de las pruebas de usabilidad completaron de manera
autonoma. Los escenarios de inicio de sesion, gestion de una tarea asignada y consulta
al portafolio personal en un tiempo promedio inferior de 5 minutos por escenario.
Tomando como referencia los valores extremos reportados en ambas mediciones, la
reduccion del tiempo dedicado a orientarse antes de trabajar oscila entre el 50% al
comparar el limite inferior de 10 minutos con los 5 minutos posteriores y el 83% al
comparar el limite superior de 30 minutos con los 5 minutos posteriores, lo que
evidencia una mejora sustancial en la eficiencia operativa del club. Se aclara que ambos
indicadores miden actividades distintas busqueda de informacion dispersa frente a la
ejecucion completa de un escenario de uso del sistema por lo que el porcentaje sefialado
debe interpretarse como una aproximacion y no como una equivalencia exacta entre

ambas mediciones.

5.3.5 Causa 5: Al tratarse de una funcionalidad inexistente antes de la
implementacion 0% de cobertura y presente después de esta funcionalidad disefiada e
integrada al sistema, no es posible expresar la mejora como un porcentaje de variacion,
dado que no existe una linea base numérica comparable més alla de la percepcion de
necesidad reportada por los usuarios. Dependencia de recordatorios manuales y
ausencia de alertas automaticas. Antes de la implementacion no existia ningun
mecanismo automatico de notificacion de fechas limite y el 80% de los integrantes
consider6 que contaron un recordatorio automatico al correo ayudaria a evitar retrasos y
cumplir con las entregas después de estas incorporo el requerimiento funcional
correspondiente mediante lo cual El sistema ratifica al editor 24 horas antes de la fecha

limite de una tarea siguiendo el disefio previsto en la historia de usuario.

5.3.6 Causa 6: Ausencia de un mecanismo de reconocimiento y trazabilidad del
trabajo individual. Antes de la implementacion no existia ninglin mecanismo que

recopilara automéaticamente los trabajos aprobados de cada editor, y el 100% de los
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integrantes manifestd que se sentiria motivado por contar con una funcién de portafolio
automatico. Después de la implementacion, se desarrollé el modulo de portafolio
automatico, que recopila las tareas aprobadas del editor y se actualiza en tiempo real al
aprobarse una nueva tarea. Dado que esta funcionalidad no existia previamente 0% y
fue implementada y disefiada en su totalidad después de la intervencion, la mejora se
expresa en términos de disponibilidad funcional 0% a 100% de la funcionalidad
implementada y no como una variacion porcentual de un mismo indicador; el grado de
adopcion real de esta funcion por parte de los editores del club queda pendiente de
medicion en un periodo de uso posterior al despliegue. Espacio para incorporar el
porcentaje de adopcion y uso efectivo del portafolio automatico por parte de los

editores, pendiente de datos de operacion real.

En conjunto, la interpretacion por causa evidencia que las seis causas del
problema identificadas en el Capitulo I cuentan con una respuesta funcional directa
dentro del sistema SoftMedia Manager. En los indicadores donde ambas mediciones
antes y después comparten una misma unidad de analisis como el tiempo invertido en la
busqueda de informacidn, fue posible calcular un porcentaje de mejor aproximada. En
cambio, cuando la medicion antes corresponde a una presion cualitativa o a la ausencia
total de una funcionalidad, se opt6 por no forzar un calculo porcentual sin sustento
numérico comparable en esos casos, se dejo expresamente sefialado el espacio para
incorporar dicha informacion una vez se cuente con datos de uso real del sistema del

club.

Table 32 Registro de tiempos: actualizacion del estado de una tarea en el sistema SoftMedia Manager.

Usuario Hora de Hora de Tiempo Observacion
inicio fin empleado

Administrador | 09:00:45 09:00:48 3 segundos Estado actualizado
correctamente.

Editor 1 09:01:48 09:01:52 | 4 segundos Cambio de estado reflejado sin
errores.

Editor 2 09:02:42 09:02:47 5 segundos Respuesta inmediata del
sistema.

Administrador | 09:03:57 09:04:00 3 segundos Validacién completada.

Editor 3 09:04:55 09:05:01 | 6 segundos Operacion realizada sin
inconvenientes.
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Usuario Hora de Hora de Tiempo Observacion
inicio fin empleado

Editor 1 09:05:41 09:05:45 | 4 segundos Estado actualizado
correctamente.

Administrador | 09:06:50 09:06:55 | 5 segundos Cambio de estado reflejado sin
errores.

Editor 2 09:07:45 09:07:52 7 segundos Respuesta inmediata del
sistema.

Editor 1 09:09:07 09:09:11 4 segundos Validacion completada.

Administrador | 09:10:11 09:10:14 3 segundos Operacidn realizada sin
inconvenientes.

Editor 3 09:10:59 09:11:04 5 segundos Estado actualizado
correctamente.

Editor 2 09:11:59 09:12:05 | 6 segundos Cambio de estado reflejado sin
errores.

Administrador | 09:13:15 09:13:19 4 segundos Respuesta inmediata del
sistema.

Editor 1 09:14:09 09:14:12 3 segundos Validacion completada.

Editor 3 09:15:12 09:15:17 | 5 segundos Operacion realizada sin
inconvenientes.

Administrador | 09:16:02 09:16:06 4 segundos Estado actualizado
correctamente.

Editor 2 09:17:11 09:17:17 | 6 segundos Cambio de estado reflejado sin
errores.

Editor 1 09:18:07 09:18:12 5 segundos Respuesta inmediata del
sistema.

Administrador | 09:19:07 09:19:11 4 segundos Validacién completada.

Editor 3 09:20:11 09:20:16 | 5 segundos Operacion realizada sin
inconvenientes.

Promedio 4,55 segundos
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CAPITULO VI

6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

En cuanto al problema de investigacion, se concluye que la gestién de
publicaciones digitales del Club SoftMedia presentaba deficiencias reales originadas por
la falta de una herramienta que centralizara la asignacion de tareas, el almacenamiento
de entregables y la comunicacion entre sus integrantes. Esto se confirma con los datos
del diagnéstico del Capitulo I11, donde el 90% de los integrantes reconoci6 depender
casi por completo de WhatsApp para recibir instrucciones y el 100% manifestd haber
sentido incertidumbre sobre quién era responsable de una actividad, lo que respalda que
el problema planteado en el Capitulo | no era una suposicion, sino una situacion que

justificaba el desarrollo de una solucion tecnolégica.

Respecto al marco tedrico, se puede afirmar que la revisién conceptual del
Capitulo 1l result6 determinante para orientar decisiones técnicas concretas y no fue
solo un requisito formal del documento. Conceptos como la arquitectura REST, la
metodologia Scrum y los algoritmos de aprendizaje supervisado sustentaron, con
criterio, la eleccion del stack tecnoldgico (React.js, FastAPI y PostgreSQL) y la
incorporacion del mddulo de estimacién con inteligencia artificial, lo que demuestra que
un marco teorico bien construido reduce el riesgo de tomar decisiones técnicas poco

fundamentadas durante el desarrollo.

En relacién con la metodologia aplicada, se concluye que el enfoque definido en
el Capitulo 111 fue adecuado, ya que permitié recoger informacién directamente de la
totalidad de los integrantes del club y traducirla en requerimientos funcionales
concretos. Haber aplicado la encuesta al 100% de la muestra, y no solo a una parte de
ella, brindé mayor confianza en los resultados y evito que el sistema se construyera
sobre supuestos del investigador en lugar de necesidades reales expresadas por los

propios usuarios.

Sobre el desarrollo e implementacion del sistema, se concluye que el uso de la
metodologia Scrum, organizada en cuatro sprints, facilitd un avance ordenado y

permitié detectar a tiempo los ajustes necesarios sin esperar hasta el final del proyecto.
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El resultado fue un sistema funcional que, segun lo documentado en el Capitulo 1V,
cumplié con el 100% de los veinte requerimientos funcionales y de los doce
requerimientos no funcionales planteados, lo que respalda que la solucién no se quedd
en una propuesta tedrica, sino que se materializé en una herramienta operativa y

verificable.

Finalmente, en cuanto a la evaluacion de resultados, se concluye que el sistema
SoftMedia Manager si contribuy6 a mitigar las causas del problema planteado al inicio
de la investigacion. La comparacion del Capitulo V entre la situacion previay la
posterior a la implementacién evidencié mejoras concretas, como la reduccién de entre
el 50% y el 83% en el tiempo que los integrantes invertian en ubicar informacion antes
de trabajar, ademas de sustituir los canales informales por un flujo de trabajo
estructurado. Algunos indicadores, como la reduccion real de la confusion sobre
responsabilidades o el nivel de adopcion del portafolio automatico, solo podran
confirmarse con el tiempo de uso del sistema, por lo que esta investigacion deja una

base solida, aunque no un cierre definitivo, del proceso de mejora.

6.2 Recomendaciones

Al coordinador o responsable del Club de Audiovisuales SoftMedia se le
recomienda formalizar el uso del sistema como el canal oficial para la asignacion y el
seguimiento de tareas, de modo que no dependa de la voluntad individual de cada
integrante, reforzando su uso durante la induccion de los nuevos miembros que se

integren en semestres posteriores.

A los editores e integrantes actuales del club se les recomienda registrar de
manera constante sus actividades y entregables dentro del sistema, aun cuando exista la
tentacion de coordinar algo rapidamente por WhatsApp, ya que la utilidad del portafolio
automatico depende de que cada tarea aprobada quede reflejada dentro de la plataforma.

Al tutor académico y a los futuros estudiantes que contintien este proyecto
se les sugiere dar seguimiento a las dos observaciones detectadas en las pruebas de caja
negra del Capitulo IV, incorporando la validacion de fechas de entrega pasadas y una

revision mas estricta del tipo de archivo permitido al subir un entregable.
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A quienes asuman el mantenimiento técnico del sistema se les recomienda
reentrenar el modelo de estimacion de tiempos con datos reales del club conforme estos
se generen, en lugar de depender del conjunto de datos sintéticos usado en esta primera

version, para que las predicciones se ajusten al ritmo real de trabajo de los editores.

A las autoridades de la carrera de Tecnologias de la Informacién se les
recomienda considerar este proyecto como un referente replicable para otros clubes o
grupos estudiantiles con problemas similares de desorganizacion, dado que la solucion

no depende de herramientas costosas y puede adaptarse a distintos contextos.

Finalmente, a la persona encargada de administrar el sistema una vez
desplegado se le recomienda programar respaldos periddicos de la base de datos y
revisar con regularidad los tiempos de respuesta del sistema, para anticiparse a posibles

fallos conforme el club genere mas informacion dentro de la plataforma.
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ANEXQOS

Anexo A: Asignacidon de tutor: responsable de orientar y supervisar el trabajo académico.

ELOY ALFARC DE MANABI

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

Periodo 2025-2 - Notificacion de tutor asignado -
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 2022 (EL CARMEN)

Estimad @
Docente y Estudiante
Uleam

En cumplimiento de lo establecido en la Ley, el Reglamento de Régimen
Académico v las disposiciones estatutarias de la Uleam, por medio de la
presente =e oficializa la direccion y tutoria en el desarrollo del Trabajo de

Integracion curricular / Trabajo de Titulacion del siguiente estudiante:
Toma: SISTEMA WER PARA LA GESTION DE PUBLICACIONES DE SOFTMEDIAULEAM EL CARMEN

Eatado de aprobacion: Aprobada
Tipo de Hiuscion: Trabejo de Inlegracan Corricutar

Tipo de proyecio: Trabajo de Intsgracion Cumricular | Trabajo de Slscitn se ariio s oon proyedos y
prograrmas de Vinculscidan.

Apeildos ¥ nombres del tutor askgnao: ARCA ZAALA JEFFERSON OMAR
Apeildoa ¥ nombres del satudiants: MOREIRA SOLORZAND JEISSON ALEXS
Camera: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 2022 (EL CARMEN)

Perlono 08 INUECIEN: Peicdn 20252

Sirvasen cumplir con lo dispuesto en el Manual de Procedimientos de
TITULACION DE ESTUDIANTES DE GRADO: TRABAJO DE INTEGRACIOM
CURRICULAR Y UMIDAD DE TITULACION
hitps://departamentos.uleam.edu.ec/gestion-asequramiento-
calidad/files/2020,/06/PAT-04-Titulacion-de-Estudiantes-de-grado-UIC-y-
UT.pdf

Particular que se informa para los fines consiguientes,

Atentamente,
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Anexos B: Reporte del sistema antiplagio: informe de similitud del trabajo, indica posibles
coincidencias y garantizando la originalidad del contenido presentado.

Certificado de analisis
Compilatio Magister+ | ULEAM-ECU

TESIS JEISSON MOREIRA
ID : 821b770b3778c96b185f336325099e2af72db057

Nombre del fichero : TESIS [EISSON MOREIRA.txt
Tamafio del archivo original : 4,42 MB
Nlmero de palabras : 21.775

@, Resumen (seccién 1/2)
‘ Localizacion de los textos sospechosos en el documento :
- Hi Rl -1
Incluido en el porcentaje de textos sospechosos :

@ Similitudes

Il

[T

9%

Textos sospechosos

Depositante : JEFFERSON OMAR ARCA ZAVALA
Fecha de depésito : 28 de julio de 2026

Tipo de carga : interface

fecha de fin de andlisis : 28 de julio de 2026

<1%

Pasajes con similitudes a fuentes encontradas en diferentes colecciones.

Deteccién de IA

®

Textos estilisticamente préximos a un texto generado por una |A.

Este indice es un indicador y no una prueba. Comprueba con el autor si domina los conocimientos mencionados en el documento

i H i

i |

Idiomas no reconocidos

e

Pasajes en los que parte del vocabulario utilizado no forma parte del diccionario de la lengua.

i i i

3%

Puede tratarse de un intento del autor de modificar el texto para evitar ser detectado.

H | | | { == |

No incluido en el porcentaje de textos sospechosos :

Q Textos entre comillas

Pasajesentre comillas, a menudo indicativos de una cita.

i frd—ttiriet—1

<1%
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E= Fuentes de similitudes (seccion 2/2)

@ Similitudes <1%

Pasajes con similitudes a fuentes encontradas en diferentes colecciones.

Fuente con similitudes fortuitas

N° Descripciones Similitudes Ubicaciones
1 ® TESIS Valencia Hurtado Jerson Patricio #0371ad A%
- ® Viene de de mi biblioteca
Documento de otro usuario #1absbs
2 m @ Viene de de otro grupo i
Documento de otro usuario #3613«
3 m © Viene de de otro grupo <1%
Documento de otro usuario #asddor R
4 & @ Viene de de otro grupo <t%
uro.
Anexos D: Evidencia de aplicacion de encuestas.
10 respuestas E8 Ver en Hojas de calculo :
Resumen Pregunta Individual

1. ¢{Por qué medio recibes actualmente las indicaciones para tus coberturas o IO copiar grafico
ediciones?

10 respuestas

@ WhatsApp / Chat grupal

@ Verbalmente / En reuniones
@ Correo electrénico

@ Otro
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Anexos F: Formato del material de recoleccién de dato (Encuesta)

@

Uleam
Eononasiom oL (e

UNIVERSIDAD LAICA “ELOY ALFARO” DE MANABI
EXTENSION EL CARMEN
CARRERA DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

TITULO: ENCUESTA DIRICIDA A INTEGRANTES DEL CLUB DE AUDIOVISUALES
SOFTMEDIA - ULEAM EXTENSION EL CARMEN

Objetivo de la Encuesta:

Diagnosticar las debilidades actuales en 1a gestion v el seguimiento de las publicaciones digitales del
club, y validar los requerimientos funcionales indispensables para el sistema web propuesto.
Indicaciones para el encuestado:

* Su participacion es anonima y confidencial.

+ Marque una sola respuesta en cada pregunta, a menos que se indique lo contrario.

* Responda con sinceridad, segin su experiencia personal dentro del club

1. ;Por qué medio recibes

O WhatsApp O Verbalmente [0 Correo O Otro:

Iy las indicacil para tus o ediciones?

2. ;Con qué frecuencia sientes que hay confusion sobre quién es el responsable de una
actividad especifica?

O Siempre O Frecuentemente [JAveces [Nunca
3. ; Te ha sucedido que se pierden archivos o no encuentras la version final de una edicion per
falta de organizacion?

[0 51, muy seguido  CJAveces [Raravez [ No,nunca
4.En una escala del 1 al 5, ;qué tan eficiente consideras el proceso actual de revision ¥
aprobacion?

1M 2m am 4M1 &Ml

5. ;Cuanto tiempo estimas que inviertes preguntando detalles antes de empezar a trabajar?
O<l0mn O10-30mn O%30mn
6. Del 1 a1 5, ;qué tan necesario consideras que se implemente el nuevo Sistema Web en el
clob?
10 10 30 40 30O
7. ;Qué funcionalidad consideras prioritaria para facilitar tu trabajo?
OListedo de tareas O Estadoreal O Historial O Alertas
§. ; Te resultaria util subir avances y recibir correcciones en la web en lugar de chats?

08 OTalwez ONe

9. El sistema propuesto incluye el envio de alertas autométicas a tu correo coando se acerque
una fecha limite. ;Consideras que contar con este recordatorio directo ayudaria a evitar
retrasos y cumplir mejor las entregas?

OS5 OAveres ONo
10. El sistema tiene una funcion para generar automaticamente tu Portafolio Digital,
recopilando todos los trabajos que te aprobaron en el semestre, ; Te motivaria usar la

plataforma sabiendo que puedes descargar este historial listo para tu uso personal o
profesional?

O8O Probablemente ONo
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Anexo G. Resultados del testeo funcional del Dashboard Principal del Administrador

Seccion evaluada Accion realizada por los Resultado Observacion
usuarios obtenido
Creacion de El administrador Exitoso Validaciones correctas en los campos
tareas complet6 el formulario (5/6) obligatorios; un caso evidencio que el
de nueva tarea (titulo, sistema permitia seleccionar una fecha de
descripcion, editor entrega ya vencida, observacion no
asignado y fecha de blogueante ya documentada en las pruebas
entrega) y confirmo el de caja negra.
registro.
Asignaciénde | El administrador Exitoso El editor asignado quedd registrado
tareas selecciond un editor (6/6) correctamente y la tarea aparecio de
disponible del listado inmediato en el dashboard correspondiente.
desplegable y verifico su
vinculacion con la tarea
creada.
Edicion de El administrador Exitoso Los cambios se reflejaron sin necesidad de
tareas modificd los datos de una | (5/5) recargar la pagina, con actualizacion
tarea existente inmediata en la vista de detalle.
(descripcion y fecha
limite) y guardo los
cambios.
Eliminacionde | El administrador elimin6é | Exitoso El registro se removio correctamente de la
tareas unatarea de prueba desde | (4/4) base de datos y dejé de mostrarse en el
el listado principal. dashboard de todos los roles involucrados.
Carga de El editor carg6 un Exitoso El archivo qued6 almacenado y vinculado a
entregables archivo correspondiente a | (5/6) la tarea; un caso evidencio ausencia de
una tarea asignada desde validacion estricta del tipo de archivo
su panel personal. cargado, observacion ya registrada en las
pruebas de caja negra.
Aprobaciéno | El administrador reviso Exitoso El estado de la tarea cambi6 de forma
rechazo de un entregable cargado y (6/6) correcta segun la decisién tomada, y el

entregables

gjecutd la accién de
aprobar o rechazar con
un comentario.

comentario quedd visible para el editor.
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Seccion evaluada Accion realizada por los Resultado Observacion
usuarios obtenido

Predicciéndel | El administrador ingresé | EXitoso El sistema retornd la prediccion de horas
tiempo los minutos de grabacién | (7/7) estimadas en menos de dos segundos, con
mediante IA en crudo y el nivel de valores coherentes segun el escenario

complejidad, y solicito la evaluado.

estimacion al modelo.
Visualizacién El administrador aplicé | Exitoso El listado se actualizé de forma inmediata
del listado de | filtros por estado y por | (6/6) segun el filtro seleccionado, sin errores de
tareas editor asignado sobre el carga ni datos desactualizados.

listado general de tareas.
Cambio de El editor cambid el Exitoso La transicion de estados se reflejo
estado de las estado de una tarea de (6/6) correctamente en ambos dashboards,
tareas “pendiente” a “en respetando el flujo definido para cada rol.

proceso”, y el

administrador la marco

como “aprobada”.
Actualizacion Los usuarios utilizaron el | EXitoso El panel de métricas y el listado de tareas se
del dashboard | boton “Actualizar” para | (5/5) actualizaron sin necesidad de recargar la

refrescar los datos
mostrados en el panel
principal.

pagina completa.
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GLOSARIO

APl REST: Interfaz de programacion que permite la comunicacion entre
aplicaciones mediante el protocolo HTTP, siguiendo principios de transferencia de

estado representacional para intercambiar informacion de forma segura y eficiente.

Aplicacién Web: Software que funciona a través de un navegador de internet,
permitiendo a los usuarios acceder a sus funciones sin necesidad de instalar programas

adicionales.

Arquitectura Cliente-Servidor: Modelo de desarrollo en el que el cliente
solicita servicios y el servidor procesa las peticiones, administra los datos y responde a

las solicitudes.

Backend: Parte del sistema que procesa la l6gica de negocio, administra la base

de datos y gestiona la comunicacion con el frontend.

Backlog del Producto: Lista priorizada de requisitos, funcionalidades y tareas

que guian el desarrollo de un proyecto bajo metodologias agiles como Scrum.

Base de Datos Relacional: Sistema de almacenamiento que organiza la
informacion en tablas relacionadas mediante claves, garantizando integridad y

consistencia de los datos.

Control de Acceso Basado en Roles: Mecanismo de seguridad que asigna

permisos a los usuarios segun el rol que desempefian dentro del sistema.

Criterios de Aceptacion: Condiciones que debe cumplir una funcionalidad para

considerarse terminada y satisfacer los requisitos establecidos.

Despliegue: Proceso de publicar una aplicacion en un servidor para que esté

disponible para los usuarios finales.

Docker: Plataforma que permite ejecutar aplicaciones junto con sus

dependencias en entornos aislados y portables.
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Enfoque Mixto: Método de investigacion que integra técnicas cuantitativas y

cualitativas para obtener una comprension mas completa del problema estudiado.

Framework: Conjunto de herramientas y componentes que facilitan el

desarrollo de aplicaciones siguiendo una estructura organizada.

Frontend: Parte visual e interactiva de una aplicacién con la que el usuario

interact(ia directamente.

Historia de Usuario: Descripcién breve de una necesidad o funcionalidad

expresada desde la perspectiva del usuario final.

Inteligencia Artificial: Rama de la informatica que desarrolla sistemas capaces
de realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana, como analizar datos

0 generar predicciones.

Interfaz de Usuario: Conjunto de elementos graficos que permiten la

interaccion entre el usuario y una aplicacion informatica.

JSON Web Token (JWT): Estandar utilizado para autenticar y autorizar

usuarios mediante el intercambio seguro de informacion entre cliente y servidor.

Machine Learning: Subcampo de la inteligencia artificial que permite a los

sistemas aprender patrones a partir de datos para realizar predicciones o clasificaciones.

Metodologia Scrum: Marco de trabajo agil basado en iteraciones cortas

Ilamadas sprints, orientado a desarrollar productos de forma incremental.

ORM (Object-Relational Mapping): Técnica que permite interactuar con
bases de datos relacionales utilizando objetos del lenguaje de programacion.

PostgreSQL.: Sistema de gestion de bases de datos relacional de cddigo abierto,
reconocido por su estabilidad, seguridad y alto rendimiento.

Pruebas de Caja Blanca: Técnica de pruebas que evalla la logica interna,

estructura y funcionamiento del codigo fuente de una aplicacion.
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Pruebas de Caja Negra: Método de evaluacion que verifica el funcionamiento

del sistema a partir de sus entradas y salidas, sin analizar el cédigo interno.

Pruebas de Usabilidad: Evaluaciones realizadas con usuarios para medir la

facilidad de uso, eficiencia y satisfaccion al interactuar con un sistema.

Random Forest Regressor: Algoritmo de aprendizaje automatico basado en

multiples arboles de decision, utilizado para realizar predicciones mediante regresion.

Sistema de Gestion de Contenidos (CMS): Plataforma que permite crear,

organizar, administrar y publicar contenido digital de manera centralizada.

Sprint: Periodo de trabajo de duracién fija dentro de Scrum en el que se

desarrolla y entrega un incremento funcional del producto.

Usabilidad: Atributo que mide la facilidad, eficiencia y satisfaccién con la que

los usuarios utilizan un sistema o aplicacion.



