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Capitulo 1

1.1. Contexto

No es secreto que Internet revoluciond la educacion, y la razéon es que revoluciond la
manera de comunicar el conocimiento. Hoy en dia tenemos toda clase de plataformas que
aprovechan Internet para depositar y transmitir conocimiento, desde Wikipedia! hasta
Twitter.

Las universidades mas importantes del mundo cuentan con una plataforma de formacion
online que permite a los estudiantes realizar cursos en linea sobre diversos temas como
pueden ser: Fisica, Economia, Historia, Derecho, Matematicas, Fotografia, Tecnologia,
etc.

Sin embargo, los estudiantes de la ULPGC no cuentan con una plataforma de ensenanza
online donde puedan adquirir nuevos conocimientos, por lo que estan obligados a irse a
plataformas ya conocidas como puede ser edx?, udacity?, etc.

1.2. Objetivos

El objetivo de este proyecto consiste en desarrollar una plataforma de ensefianza
online asociada a la universidad de las Palmas de Gran Canaria. Esta plataforma
ofrece cursos online para aquellas personas que quieran adquirir nuevos
conocimientos o mejorar los conocimientos existentes.

Para ello se mostraré algunas de las caracteristicas que debe tener la aplicacion:

e Proporcionar al alumno una gran variedad de cursos.

e Permitir la formacion continua.

e Permitir al alumno especializarse en el campo que mas le convenga.

e Permitir al alumno seguir mas de un curso a la vez.

e Dar ala ULPGC una gran base de usuarios que le permita captar profesionales.
e Posibilitar al personal docente de una herramienta extra de ensefianza.

e Proporcionar una fuente de ingresos para la ULPGC y su personal.

e Proporcionar a sus alumnos de un escaparate al mundo laboral.

!https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada
2 https://www.edx.org/es
? https://eu.udacity.com/



1.3. Justificacion de las competencias cubiertas

Con el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado de la carrera Grado en Ingenieria
Informatica, se deben cubrir las competencias asignadas a este, las cuales son:

e CII01: Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y
sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a
principios éticos y a la legislacion y normativa vigente.

e CII02: Capacidad para planificar, concebir, desplegar y dirigir proyectos,
servicios y sistemas informaticos en todos los dmbitos, liderando su puesta en
marcha y su mejora continua y valorando su impacto econdmico y social. Previo
al desarrollo se realizd una correcta planificacion obteniendo las funcionalidades
vitales seglin la valoracion de los usuarios en cuanto a utilidad. Por otra parte, se
hizo un estudio del impacto econdémico y social que tendria la aplicacion.

e CII08: Capacidad para analizar, disefar y construir y mantener aplicaciones de
forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de
programacion mas adecuados. En este apartado hice un estudio de los diferentes
lenguajes de programacion con el objetivo de conseguir una aplicacion robusta,
segura, eficiente y escalable. Eligiendo Javascript (frontend) y PHP (backend)
como lenguajes de programacion.

e CII12: Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y
estructura de la base de datos, que permitan su adecuado uso, y el disefio y andlisis
e implementacién de aplicaciones basadas en ellos. Debido al estudio de las
caracteristicas y funcionalidades necesarios para la aplicacion, se desarrolld una
estructura, disefio y andlisis de la base de datos éptimos para su uso.

e CII13: Conocimiento y aplicacion de las herramientas necesarios para el
almacenamiento, procesamiento. Acceso a los Sistemas de informacion, incluidos
los basados en web. Esto se refleja en el hecho de que la aplicacion y todos sus
datos residen en un sistema remoto, cuyo acceso se realiza en forma de lecturas y
escrituras a través de peticiones de red.

e TIO02: Capacidad para seleccionar, disefiar, desplegar, integrar, evaluar, construir,
gestionar, explotar y mantener las tecnologias de hardware, software y redes,
dentro de los parametros de coste y calidad adecuados. La aplicacion construida
es el resultado de seleccionar distintas tecnologias, teniendo en cuenta, el
rendimiento, coste y calidad.

e TI0O3: Capacidad para emplear metodologias centradas en el usuario y la
organizacion para el desarrollo, evaluacion y gestion de aplicaciones y sistemas
basados en tecnologias de la informacién que aseguren la accesibilidad,
ergonomia y usabilidad de los sistemas.

e TI06: Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en
tecnologias de red, incluyendo Internet, web, comercio electronico, multimedia,
servicios interactivos y computacion movil.



1.4. Aportaciones

Uno de los problemas mas frecuentes con los que un profesor se encuentra a la hora de
impartir una asignatura suele ser la falta de tiempo para poder completar el temario que
ha sido propuesto en el proyecto docente bien sea por falta de horas lectivas o por tener
que ensefiar un contenido extenso, esto suele provocar que el docente se vea obligado a
dar por encima temas que quiza hubiera preferido explicar en mas profundidad o incluso
que decida no extenderse y dejar parte del temario fuera de la leccion.

Gracias a esta aplicacion ese problema se vera reducido pues si bien no se puede sustituir
una ensefianza presencial, un curso online impartido por el profesor encargado de la
asignatura siempre serd mejor que una lectura tedrica del propio alumno y como ya se ha
explicado anteriormente, el profesor podria impartir de formas mas completa la
asignatura haciendo hincapié en aquellas areas mas complejas y utilizando los cursos
online como refuerzo.

En el apartado econdémico los usuarios de esta aplicacion dispondran tanto de cursos
gratuitos como de pago, en los cursos gratuitos se encontrard una version mas
simplificada de la tematica del curso en cuestion, mientras que en los cursos de pago el
alumnado encontrara explicaciones mas extensas y especificas.

Los cursos no estaran exclusivamente cefiidos a las asignaturas de las distintas facultades,
si bien el ambito Universitario serd una parte importante de la aplicacion no estaria
exclusivamente ligada a ella, la tematica de los cursos incluira una amplia variedad de
contenidos disefiados para cumplir las necesidades de los usuarios teniendo también
presente el ambito profesional.



1.5. Metodologias Utilizadas

Con el objetivo de que el desarrollo de la aplicacion fuese lo mas profesional posible, con
una alta calidad y la cantidad de funcionalidades que se deseaban implementar, asi como
el tiempo establecido para el desarrollo. Se hizo necesario darles orden y prioridad a las
funcionalidades.

Esto tiene como objetivo crear un prototipo que cumpliera con las necesidades basicas de
los usuarios. Con lo que me base en la metodologia agil Kanban para la gestion del

proyecto.
NUEVA s XA+= LISTA M= EN CURSO 1 A= HECHA ¢ =
m Mario Pefate m Mario Pefate m Mario Pefate
#15 Crear un curso ® #6 Disefar arquitectura @ #4 Set Up Laravel @

Puntos 70 Puntos 0.5

Mario Pefate

.
3

! Mario Pefate
#16 Editar un curso ®
#5 Set Up React)S @

. - Puntos 0.5
Mario Pefate

#17 Dar de baja a un curso ® Mario Pefiate

#7 Registro de usuario @
Puntos 5

#18 Ver cursos ® Mario Pefiate

Mario Pefate #8 Login de usuario @
Puntos 2

Mario Pefate

#19 Comprar curso ®

Figura 1.5.1: Ejemplo tablero Kanban

1.5.1 Kanban

Kanban* es una palabra japonesa que significa algo asi como “tarjetas visuales” (kan
significa visual, y ban tarjeta). Esta técnica se cred en Toyota, y se utiliza para controlar
el avance del trabajo, en el contexto de una linea de produccion. El Kanban estd dentro
de la estrategia Kaizen, es decir, la mejora continua y continuada.

Las principales ventajas de esta metodologia es que es muy fécil de utilizar, actualizar y
asumir por parte del equipo. Ademas, destaca por ser una técnica de gestion de las tareas
muy visual, que permite ver a golpe de vista el estado de los proyectos, asi como también
pautar el desarrollo del trabajo de manera efectiva.

La metodologia Kanban se base en una serie de principio que la diferencian del resto de
metodologias conocidas como agiles:

4 hitp://www.javiergarzas.com/2011/11/kanban.html
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e Calidad garantizada: Todo lo que se hace debe salir bien a la primera, no hay
margen de error. De aqui a que en Kanban no se premie la rapidez, sino la calidad
final de las tareas realizadas. Esto se base en el hecho que muchas veces cuesta
mas arreglarlo después que hacerlo bien a la primera.

¢ Reduccion del desperdicio: Kanban se basa en hacer solamente lo justo y
necesario, pero hacerlo bien. Esto supone la reduccion de todo aquello que es
superficial o secundario (principio YAGNI).

e Mejora continua: Kanban no es simplemente un método de gestion, sino también
un sistema de mejora en el desarrollo de proyectos, seglin los objetivos a alcanzar.

e Flexibilidad: Lo siguiente a realizar se decide del backlog (o tareas pendientes
acumuladas), pudiéndose priorizar aquellas tareas entrantes segtin las necesidades
del momento (capacidad de dar respuesta a tareas imprevistas).

Cinco practicas centrales del método Kanban:

e Visualizar: Visualizar el flujo de trabajo y hacerlo visible es la base para
comprender como avanza el trabajo. Sin comprender el flujo de trabajo, realizar
los cambios adecuados es mas dificil. Una forma comun de visualizar el flujo de
trabajo es el uso de columnas. Las columnas representan los diferentes estados o
pasos en el flujo de trabajo.

e Limitar el trabajo en curso: Limitar el trabajo en curso implica que un sistema
de extraccion se aplica en la totalidad o parte del flujo de trabajo. El sistema de
extraccion actia como uno de los principales estimulos para los cambios
continuos, incrementales y evolutivos en el sistema.

e Dirigir y gestionar el flujo: Se debe supervisar, medir y reportar el flujo de
trabajo a través de cada estado. Al gestionar activamente el flujo, los cambios
continuos, graduales y evolutivos del sistema pueden ser evaluados para tener
efectos positivos 0 negativos.

e Hacer las Politicas de Proceso Explicitas: Configure las reglas y directrices de
su trabajo. Entienda las necesidades y asegurese de seguir las reglas. Las politicas
definirdn cudndo y por que una tarjeta debe pasar de una columna a otra.
Escribalas. Cambie las reglas cuando la realidad cambie.

e Utilizar modelos para reconocer oportunidades de mejora: Cuando los
equipos tienen un entendimiento comun de las teorias sobre el trabajo, el flujo de
trabajo, el proceso y el riesgo, es mas probable que sea capaz de construir una
comprension compartida de un problema y proponer acciones de mejora que
puedan ser aprobadas por consenso. El método Kanban sugiere que un enfoque
cientifico sea utilizado para implementar los cambios continuos, graduales y
evolutivos. El método no prescribe un método cientifico especifico para utilizarlo.

Aplicacion de la metodologia en el proyecto
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Para aplicar la metodologia en el proyecto, usé una herramienta como plataforma de
gestion de proyectos agiles basado en la metodologia Kanban llamado Taiga’, en ella
defini cuatro fases que fueron:

e NUEVA: En esta fase se declaran la tormenta de ideas de historias de usuarios,
que pueden llegar a ser implementadas en fases posteriores.

e LISTA: En esta fase se escriben y se estiman las historias de usuarios que se
decidieron que se van a implementar en la aplicacion. En caso de que se decida
seguir afadiendo funcionalidades que no estaban previstas en la primera version
de la aplicacion, se cogerian de la fase anterior.

e EN CURSO: En esta fase se coloca la historia que se va a implementar, poniendo
como limite de trabajo una sola historia por persona.

e HECHA: En esta tltima fase se colocan las historias que se han terminado. Una
historia esta terminada, cuando se realiza la funcionalidad esperada y pasa las
pruebas definidas inicialmente.

5 https:/taiga.io/
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Capitulo 2

2.1. Analisis

En la actualidad, los cursos online suponen una de las herramientas mas utiles tanto para
aprender como para enseflar, su uso estd extendido en todos los ambitos, desde el
profesional hasta el universitario o el ocio.

Para entender mejor el proyecto que debia realizar, he analizado aplicaciones similares

para comprender el tipo de servicio que ofrecen y saber concretamente a que necesidades
estan orientadas.

2.1.1 Aplicaciones Similares

Figura 2.1.1: Logo edX

Es una plataforma de cursos abiertos masivos en linea, conocidos por sus siglas en inglés
como MOOC? (Massive Online Open Course). Fue fundada por el Instituto Tecnologico
de Massachussetts y la Universidad de Harvard en mayo de 2012 para hospedar cursos
en linea de nivel universitario de amplio rango de disciplinas, para todo el mundo sin
costos para propiciar la investigacion y el aprendizaje.

‘M, Udemy

Figura 2.1.2: Logo de Udemy

Udemy’ es una Marketplace de cursos y formacion online creado en 2009 que cuenta
actualmente con mas de sesenta mil cursos en un amplio rango de temas y quince millones
de alumnos. Las caracteristicas de Udemy son:

e Interfaz y estructura optimizada para facilitar el aprendizaje.

® https://es.wikipedia.org/wiki/Massive_Open Online_Course
7 https://www.udemy.com/
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e Cursos en inglés y espaiol.

e Incluye cursos gratuitos y de pago.

e Cursos organizados por distintas categorias y disciplinas.

e Puedes crear listas de deseos con cursos que te gustarian hacer.
e Sistema interno entre profesores y alumnos.

2.2. Perfiles de Usuarios

La aplicacion esta orientada principalmente al perfil de usuario estudiante, pero también
otros perfiles como profesor o profesional de una empresa puede hacer uso de la
herramienta.

A continuacién, se muestra un conjunto de usuarios que podrian hacer uso de la
aplicacion, con el objetivo de identificar sus comportamientos y poder adaptar el producto
a ellos, asi como para establecer el disefio que concuerde con sus necesidades.

Para ello se usa una tabla de dummies (usuarios potenciales), describiendo cada uno de
ellos.

Ocupacion Edad Estudios Motivacion
Estudiante 22 Ingenieria Informatica Adquirir nuevos
conocimientos
Profesor 50 Ingenieria Informatica Crear un curso
Estudiante 23 Telecomunicaciones Aprobar asignatura
Profesor 47 Fisica Remuneracion con
cursos
Empresario 50 Empresariales Contratacion de
personal
cualificado
Trabajador 32 Ingenieria Informatica Desarrollo
profesional
Estudiante 25 Arquitectura Formacion

2.3. Requisitos

Como bien se menciona en las asignaturas de Ingenieria del software, la clave de un
proyecto exitoso reside en definir correctamente y desde el inicio de este, el conjunto de
requisitos y objetivos que tendra que cumplir. Por ello, es de suma importancia realizar
una fase de andlisis y disefio previa a la fase de implementacion, ya que de otra manera
podrian ocurrir imprevistos y modificaciones que ralentizarian su desarrollo y lo
encarecerian mucho mas. Por tanto, este apartado refleja los resultados de las fases de
adquisicion de requisitos.

14



2.3.1 Requisitos funcionales

Se definen los requisitos funcionales como las capacidades o servicios que debera
proporcionar el sistema para alcanzar los objetivos del usuario, como debera reaccionar
a las entradas que se produzcan y qué comportamiento deberan tener ante situaciones
particulares.

2.3.2 Requisitos no funcionales

Se definen los requisitos no funcionales como las cualidades de ejecucion y evolucion
que debe tener el sistema, restricciones que afectan a los servicios que debe ofrecer y
condiciones que ponen limites, tanto al sistema como al proceso de desarrollo.

En base a esta definicidon, nos encontramos con los siguientes requisitos no funcionales:

e El sistema debe funcionar para mas del 90% de los navegadores.

o El software debe ser lo mas modular posible con el objetivo de que sea reusable.

e El sistema debe ser eficiente a la hora de realizar consultas y hacer uso de sus
recursos con el objetivo de tener un alto rendimiento (el usuario no debe esperar
mas de 1 segundo).

e Elsistema debe desempenar su funcion de una manera fluida.

e El usuario enviard los mensajes en formato JSON, muy util para la transmision de
la informacion.

e El sistema debe ser estable.

2.4. Historias de Usuario

Una historia de usuario es una representacion de un requisito escrita entre una y 4 lineas,
utilizando el lenguaje comun del usuario. Las historias de usuario son utilizadas en las
metodologias de desarrollo 4giles para la especificacion de requisitos (acompafiadas de
las discusiones con los usuarios y las pruebas de validacion).

Las historias de usuario son una forma rapida de administrar los requisitos de los usuarios
sin tener que elaborar gran cantidad de documentos formales y sin requerir mucho tiempo
para los administradores. Las historias de usuario deben ser:

¢ Independientes unas de otras
e Negociables

e Pequenas

e Verificables
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2.4.1 Disenar arquitectura

La arquitectura del sistema sera una arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).
Donde la vista serd controlada con la libreria de React JS usando un patron de disefio
llamado Redux y los modelos y controladores seran implementados con el framework
Laravel.

2.4.2 Registro de usuario

Como usuario publico quiero registrarme en la aplicacion para poder acceder a los
Cursos.

Criterios de Aceptacion:
e Cuando acceso a la pagina de registro de usuario.
e Relleno los campos del formulario.
e Y presiono el botdn de registro.
e La aplicacion debe registrarme.

Criterios de Validacion:
e Dos usuarios no pueden registrarse con el mismo correo electrénico.
e El correo electronico es requerido.
e La contrasefia es requerida, debe tener como minimo seis caracteres y debe
estar codificada usando berypt.

2.4.3. Login de usuario

Como usuario publico quiero iniciar sesion en la aplicacion para poder acceder a mis
cursos e informacion personal.

Criterios de Aceptacion:
e Cuando accedo a la pagina de inicia de sesion.
e Relleno los campos del formulario.
e Y presiono el botdn de login.
e La aplicacion debe loguearme.

Criterios de Validacion:
e El correo electronico es requerido.
e La contrasefia es requerida.
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2.4.4. Crear un curso

Como profesor quiero crear un nuevo curso.

Criterios de Aceptacion:
¢ Cuando inicie sesion en el sistema.
e Y de click en el boton nuevo curso.
e Debe mostrarse un formulario con los campos: nombre, descripcion y precio.
e Cuando rellene el formulario y de click en el boton crear.
e Debe mostrarse un mensaje de si tuvo €xito o no.

Criterios de validacion:
e Los campos seran validados y se mostrara un mensaje de error en caso de que
sean invalidos.

2.4.5. Anadir cursos al carrito

Como alumno quiero poder afiadir curso al carrito para poder comprarlos
Criterios de Aceptacion:
e Cuando este en la seccion de cursos

e Y de click en el icono del carrito
e Debe mostrase un mensaje de que se afiadi6 correctamente
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2.5. Diagrama de Casos de Uso

>0

Usuario

>0

Alumno

>0

Profesor

>0

Administrador

En esta seccion se describiré los casos de usos de mi aplicacion.

Gestionar
Usuarios

Ver Catalogo
de Cursos

Ver Profesores

Ver Curso
Comprado

Comprar
Curso

Editar Perfil

Editar
Usuarios <
ve*(e
KN

Eliminar
Usuarios

Figura 5.1.1: Diagrama de casos de uso general

Buscar
Usuarios

e Ver Catilogo de Cursos: Permite a cualquier usuario (Alumno, Profesor o
Administrador) poder consultar en el catdlogo de los cursos disponibles.

e Ver Profesores: Permite a cualquier usuario (Alumno, Profesor o
Administrador) consultar el listado de profesores disponibles.

e Filtrar Cursos: Permite a cualquier usuario (Alumno, Profesor o
Administrador) poder filtrar el resultado de bisqueda de cursos.

e Ver Curso Comprado: Permite a un usuario autenticado poder visualizar el
listado de sus cursos comprados.
e Comprar Curso: Permite a un usuario autenticado poder seleccionar un curso
y afiadirlo al carrito para posteriormente comprarlo y que se quede en su lista

de cursos.
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e [Editar Perfil: Permite a un usuario autenticado poder editar su perfil de usuario
y guardar dichos cambios, quedando su perfil actualizado en el sistema.

e CRUD Cursos: Permite a un usuario autenticado como profesor o
administrador gestionar sus cursos permitiendo, afiadir un nuevo curso,, ver un
curso propio seleccionado, actualizar informacion del curso quedando en el
sistema actualizado y eliminar un curso seleccionado quedando asi eliminado
del sistema.

e Editar Usuarios: Permite a un usuario autenticado como administrador
seleccionar de una lista a un usuario (Alumno o Profesor) o buscarlo, para editar
su informacion.

e Eliminar Usuario: Permite a un usuario autenticado como administrador
eliminar un usuario seleccionado de la lista de usuarios registrados quedando
asi eliminado del sistema.

2.6. Mockups, diseno de la interfaz

Un mockup, mock-up, o maqueta es un modelo a escala o tamafio real de un disefio o de
un dispositivo, utilizando para la demostracion, evaluacion del disefio, promocion y para
otros fines.

Un mockup es un prototipo que proporciona una idea visual de la apariencia y
funcionalidad del sistema. Los mockups son utilizados por los disefiadores
principalmente para la adquisicion de comentarios por parte de los usuarios. Los mockups
se encuentran en el Apéndice C.

2.7. Modelo de Negocio

El modelo de negocio® se refiere a la manera en que la empresa, crea, capta y ofrece valor
a sus clientes. Dicho de otro modo, es la manera en la que la empresa crea valor para si
misma y para sus clientes transformando las materias primas en producto terminado y
vendiendo al cliente ese producto final.

8 https://innokabi.com/mi-modelo-de-negocio-el-de-siempre/
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Proceso de
Pago

Comprar Curso <<include>>

Alumno

<<include>>

Enviar Factura
por correo al usuario

Sistema

Figura 2.7.1: Modelo de Negocio

El modelo de negocio elegido para la aplicacion fue el Freemium®, donde ofrecemos
tanto cursos gratuitos como cursos de pago. La ventaja de este modelo reside en ofrecer
un servicio gratuito para atraer a mas estudiantes a la plataforma y luego que paguen por
cursos mas avanzados.

? https://es.wikipedia.org/wiki/Freemium
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2.8. Normativa y Legislacion

El presente trabajo manipula datos personales de nivel basico, como son el correo
electronico, contrasefia, nombre y apellido. En el caso de la compra de cursos, la
aplicacion no maneja ningun dato bancario ya que se redirecciona al usuario a la pasarela
de pagos de Stripe, y ésta es la que maneja este tipo de datos.

Las principales normativas que afectan a este trabajo son La Ley Organica de Proteccion
de Datos (LOPD) y el Real Decreto 994/199 de Medidas de Seguridad de ficheros
automatizados. La primera tiene como objetivo garantizar y proteger, los datos
personales, libertades publicas y derechos fundamentales de personas fisicas, sobre todo
su honor e integridad personal y familiar. Mientras que la segunda es un reglamente
desarrollado por la LORTAD que surge con el objetivo de regular las medidas técnicas y
organizativas cuando se tratan datos personales de manera automatizada.

Entre las medidas de seguridad de nivel basico adoptadas se encuentran:

e Control de Acceso: Los usuarios tendran acceso solo a aquellos recursos que
precisen para el desarrollo de sus funciones.

¢ Identificacién y autenticacion: Los usuarios se identificardn mediante un correo
electronico y una contrasefia que se almacenard usando una herramienta de
funcion hash criptografico llamada berypt!'®. Ademas, se limit6 el inicio de sesion
a sesenta intentos por minuto, para evitar posibles ataques de fuerza bruta.

10 https://en.wikipedia.org/wiki/Berypt
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Capitulo 3

3.1. Desarrollo

3.1.1 Caracteristicas Implementadas

A lo largo del proyecto se fueron escribiendo mas de treinta historias de usuario en orden
de prioridad. Se implementaron el 80% de las historias escribas que se encuentran entre
el apartado de Historias de Usuario del capitulo 2.3 y el Apéndice A.

A continuacidn, se muestran las historias que no fueron implementadas:
e Mandar mensajes

Cancelar cuenta

Ver mi perfil de usuario

Activar suscripcion

Desactivar suscripcion

Ordenar las secciones dentro de un curso

Ordenar los recursos dentro de un curso

3.2. Diagrama de Arquitectura del Sistema

Navegador Web
ece

Servidor Node

Pagina Web

/Q ULPGC COURSE

Base de Datos

:

El objetivo principal de este diagrama es ofrecer una vision simplificada del sistema, la
cual nos muestra las interfaces cliente-servidor y las transacciones que en ellas se realizan.
En la figura 3.2.1 se puede observar como esta definida la arquitectura del sistema en la
aplicacion siendo esta una arquitectura Cliente-Servidor, donde se muestran las personas
que pueden acceder a la aplicacion mediante un cliente, en este caso un navegador web
haciendo una peticion (Request). Este a su vez accede al servidor a través de Internet, el
servidor le envia la peticion a la aplicacion, esta consulta la base de datos y devuelve una
respuesta (Response) de tipo JSON al servidor para que se la entregue al cliente.

CRLE

Figura 3.2.1: Diagrama de la Arquitectura del Sistema
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3.3. Arquitectura de Software

3.3.1 Redux

Redux!! es un contenedor predecible del estado de aplicaciones en Javascript. Te ayuda
a escribir aplicaciones que se comportan de manera consistente, corren en distintos
ambientes (cliente, servidor y nativo), y son faciles de probar. Se encarga de emitir
actualizaciones de estado en respuesta a acciones. En lugar de modificar directamente el
estado (React JS), la modificacion se maneja a través de objetos sencillos llamados
acciones. Luego escribes una funcion pura!? llamada reducer para decidir como cada
accion transforma el estado de toda la aplicacion. Otra caracteristica es que todo se
maneja desde un solo lugar llamado store.

En Redux existen tres principios que son:

Unica fuente de verdad:

El estado de toda la aplicacion se almacena en una estructura de arbol dentro de un tinico
store.

Esto hace que sea fécil crear aplicaciones universales, ya que el estado en el servidor
puede ser serializado e hidratado en el cliente sin ningin esfuerzo adicional de
codificacion. Un solo arbol de estado también facilita la depuracion o la introspeccion de
una aplicacion, esto permite que el ciclo de desarrollo sea mas rapido.

El estado es read-only

La tnica manera de cambiar el estado es emitir una accidon, un objeto que describe lo
sucedido.

Esto garantiza que nada modificard directamente al estado de la aplicacién. Por el
contrario, la accion expresa una intencion de transformar el estado. Debido a que todos
los cambios estan centralizados y suceden uno por uno en un orden estricto, no hay race
conditions'? que necesitemos monitorear. Dado que las acciones son objetos sencillos,
se pueden registrar, serializar, almacenar y reproducir posteriormente para fines de
depuracion o pruebas.

Los cambios se realizan a través de funciones puras

Para especificar como se transforma el estado por acciones, se escriben reducers.

Los reducers son funciones puras que toman el estado anterior y una accion, y devuelven
el siguiente estado. Esta funcion debe devolver objetos que presentan el nuevo estado, en
lugar de cambiar el estado anterior.

1 https://es.redux.js.org/

12 https://medium.com/entendiendo-javascript/funciones-puras-en-javascript-crea-funciones-libres-
c2b9b3785418

13 https://en.wikipedia.org/wiki/Race_condition

23



Reducers

Actions

Figura 3.3.1.a: Redux

Redux Flow

dispatch(action)  (previousState, action)

Action
Creaturs

newState

r.eact
Components

Interaction e.g onClick

React + Redux @nikgraf

Figura 3.3.1.b: Redux Flow
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3.4. Diseno e Implementacion

La aplicacion se concibio con un disefio separado por capas bien definidas, donde cada
capa tiene una responsabilidad especifica, de tal forma que sea facil reutilizar
componentes y cambiarlos por otros.

Para la parte del cliente he escogido la libreria React JS'# por ser una libreria enfocada a
las interfaces de usuarios. Con React podemos crear aplicaciones web tanto del lado del
cliente como del servidor, siendo esto una de las principales caracteristicas de la libreria.
Con React podemos desarrollar aplicaciones web de una manera mas ordenada y con
menos codigo que si usas Javascript puro o librerias como JQuery centradas en la
manipulacion del DOM.

Sin embargo, la API esta implementada con el framework Laravel'® por ser muy versatil,
por su elegancia y simpleza a la hora de escribir cédigo PHP, pero también por su
potencia, ya que trae muchos componentes de ayuda como los validadores, ORM,
migraciones, motor de plantillas, etc. Esto hace que solo te centres en escribir tu
aplicacion, en vez de estar preocupandote en reinventar la rueda. También estd hecho
siguiendo las mejores practicas de programacion, por lo que te hace escribir codigo de
buena calidad.

3.4.1 Diagrama Entidad Relacion

El diagrama entidad relacion (DER) se hizo después que se hubiese analizado el modelo
de negocio de la aplicacion. Para ello se uso la herramienta DbSchema!¢ y el diagrama se
puede ver en la figura 3.4.1.a, figura 3.4.1.b y figura 3.4.1.c:

14 https://reactjs.org/
15 https://laravel.com/
16 https://www.dbschema.com/postgresql-designer-tool.html
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Figura 3.4.1.b: Diagrama Entidad Relacion

A continuacidn, se explican para que se uso6 cada tabla:

e users: Esta tabla guarda los usuarios registrados, asi como informacion referente
a los mismos.

e courses: Esta tabla guarda los cursos que han sido creados por los profesores.
Esta tiene una relacion de muchos a uno con la tabla users.

e course_sections: Esta tabla guarda las secciones de un curso. Esta tiene una
relacién muchos a uno con la tabla courses.
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course_resources: Esta tabla guarda los recursos que se afiaden a las secciones.
Esta tiene una relacion muchos a uno con la tabla course sections.
course_starts: Esta tabla guarda las votaciones de los usuarios en los cursos. Esta
es una tabla pivote entre usuarios y cursos.

course_user: Esta tabla guarda los cursos que ha comprado un usuario. Esta es
una tabla pivote entre usuarios y cursos.

roles: Esta tabla guarda los roles de la aplicacion.

model has_roles: Esta tabla asocia un rol a un usuario. Esta tiene una relacion
muchos a uno con la tabla roles.

migrations: Esta tabla guarda los nombres de las tablas que han sido creadas.
view_course_start: Esta no es una tabla sino una vista que almacena informacion
sobre el promedio de los votos de un curso, asi como cuantos han votado.
password_resets: Esta tabla los usuarios que desean restablecer la contrasefia.
subscription: Esta tabla guarda las suscripciones de los usuarios.

3.4.2 Diseno de Interfaz de Usuario

Se uso el framework Bootstrap!” para maquetar y disefiar la interfaz de usuario, de
acuerdo con la idea que se tenia en el analisis de la aplicacion.

Bootstrap nos permite simplificar el proceso de maquetacion, sirviéndonos de guia para
aplicar las buenas practicas y los diferentes estdndares. Como pueden ser:

Tener una web bien organizada de forma visual.
Permite utilizar muchos elementos web: desde iconos a desplegables.
Disefio Responsive.

3.4.3 Arquitectura de Laravel

Todos los proyectos de Laravel 5.5 tienen la siguiente estructura de directorios:

app/
bootstrap/
config/
database/
public/
resources/
routes/
storage/
test/
vendor/
.env
.env.example
gitattributes
.gitignore
artisan

17 https://getbootstrap.com/
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composer.json
composer.lock
package.json
phpunit.xml
readme.md
server.php
webpack.mix.js

Directorio app

App es usado para ofrecer un hogar por defecto a todo el codigo personal del proyecto.
Eso incluye clases que pueden ofrecer funcionalidad a la aplicaciéon, archivos de
configuracion y mas. Es considerado el directorio mas importante de nuestro proyecto.

El directorio app tiene a su vez otros subdirectorios importantes, pero uno de los mas
utilizados es el directorio Http en el cudl ubicaremos nuestros Controllers, Middlewares

y Request en sus carpetas correspondientes.

Directorio config

La configuracion tanto para el framework como para nuestra aplicacion. Los archivos
mas usados del directorio config son:

e app.php: En este archivo nos puede interesar configurar el lenguaje de nuestra
aplicacion, la zona horaria, los providers y aliases de las clases mas comunes.

e database.php: En este archivo podemos configurar principalmente el motor de
base de datos al cudl deseamos conectarnos.

Directorio database

Aqui se encontraran los archivos relacionados con el manejo de la base de datos. Dentro
de este directorio se encuentran los subdirectorios:

e factories: Aqui escribiremos nuestro model factories.
e migrations: Todas las migraciones que creamos se ubican en este subdirectorio.
e seeds: Contiene todas las clases de tipo seed.

Directorio public

Dentro de este directorio colocaremos todos los recursos estaticos de nuestra aplicacion,
es decir, archivos css, js, imdgenes y fuentes.

Directorio resources

Dentro de este directorio se encuentran los subdirectorios:
e assets: Aqui se ubican todos los archivos sass de nuestra aplicacion.
e lang: Aqui se encuentran todos los archivos de internacionalizacion, es decir, los
archivos para poder pasar nuestro proyecto de un idioma a otro.
e views: Aqui ubicaremos nuestras vistas en formato php.blade.
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Directorio routes

Aqui se encuentran todas las rutas o endpoints de nuestra aplicacion.

Directorio storage

Cuando Laravel necesita escribir algo en el disco, lo hace en el directorio storage. Por
este motivo tu servidor web debe poder escribir en esta ubicacion. Aqui podemos
encontrar otros directorios entre los cuales el mas relevante es el subdirectorio
framework, es ahi donde se almacena el cache y las vistas compiladas.

Directorio test

Aqui escribiremos los archivos de pruebas que seran ejecutadas posteriormente por
phpunit.

El archivo .env v .env.example

El archivo .env no existe cuando instalamos Laravel, en este archivo se configurara el
modo en que se ejecuta la aplicacion, por defecto serda en modo debug, ademas podemos
configurar la conexion a la base de datos y la conexion con el servidor de correo
electronico. El archivo .env lo creamos copiando el archivo .env.example y renombrado
la copia como .env.

Por motivos de seguridad de la base de datos el archivo .env nunca se sube cuando
hacemos un push en nuestro repositorio. Es por eso que aparece escrito dentro del archivo
.gitignore en la raiz de nuestro proyecto.

3.4.4 Arquitectura React JS

React JS no fuerza a tener ninguna estructura de proyecto en particular. Lo bueno de ello
es que te permite tener la estructura que mejor se adapte a lo que necesites. Lo malo es
que no es posible tener una estructura ideal que funcione en todos los proyectos. Por tanto,
voy a explicar como esté esta estructurado el proyecto con React, es una estructura plana
como la siguiente:

public/

src/

node modules/
.gitignore
README.md
gulpfile.js
package.json
yarn.lock

Directorio public

La raiz de nuestro servidor donde se podra encontrar el index.html, el archivo principal y
el facicon.ico, el icono de la aplicacion.
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Directorio src

Aqui es donde trabajaremos nuestro proyecto, donde vamos a colocar los archivos de
nuestros componentes de React.

En este directorio existen varios subdirectorios que son:

e actions: Aqui guardaremos todas las acciones de redux.

e assets: Guardamos todos los archivos sass para compilarlos con gulp y generar
un Unico archivo css.

e commons: Aqui guardamos todos los archivos que van hacer compartido por la
aplicacion como pueden ser constantes, helpers, etc.

e components: En esta carpeta guardaremos todos los componentes de la
aplicacion.

e containers: Aqui guardaremos los componentes de orden superior que engloban
a otros componentes.

e reducers: Aqui se ubican todos los archivos que van a estar relacionado con la
manipulacion de estado de redux.

e store: Contiene un Unico archivo que se encarga de crear el arbol de estados de
redux.

Directorio node module

En este directorio se guardan las dependencias una vez descargadas por el gestor de
paquetes de node.

3.5. Tecnologias del lado del servidor

Para el desarrollo de la aplicacion se usan varias tecnologias que se ejecutan en el
servidor. A continuacion, se detallan.

3.5.1 Servidor Web Apache

Apache'® es un servidor web HTTP de coédigo abierto, especialmente disefiado para
transferir datos de hipertexto, es decir, paginas webs con todos sus elementos, utilizando
el protocolo HTTP

Es multiplataforma, por lo que corre en sistemas tipo Linux, MacOS y Windows.

3.5.2 Lenguaje PHP 7.2.6

PHP!® es un lenguaje de programacion de uso general de codigo del lado del servidor
originalmente disefiado para el desarrollo web de contenidos dinamicos. El codigo es
interpretado por un servidor web con un médulo de procesador de PHP que genera la

18 https://www.apache.org/
19 https://secure.php.net/manual/es/intro-whatis.php

30



pagina web resultante. Puede ser usado en la mayoria de los servidores web al igual que
en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningtn costo.

Se considera uno de los lenguajes mas flexibles, potentes y de alto rendimiento conocidos
hasta el dia de hoy, lo que ha atraido el interés de multiples sitios con gran demanda de
trafico, como Facebook, para optar por el mismo como tecnologia de servidor.

3.5.3 Framework Laravel 5.5

Laravel®® es un framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios web
con PHP. Su filosofia es desarrollar codigo PHP de forma elegante y simple, evitando el
codigo espagueti.

Tiene como objetivo ser un framework que permita el uso de una sintaxis elegante y
expresiva para crear coédigo de forma sencilla y permitiendo multitud de funcionalidades.
Intenta aprovechar lo mejor de otros frameworks y aprovechar las caracteristicas de las
ultimas versiones de PHP.

3.5.4 Base de Datos Postgres SQL

PostgreSQL?! es un sistema de gestion de bases de datos relacion orientado a objetos y
libre, publicado bajo la licencia de PostgreSQL, similar a BSD.

Como muchos otros proyectos de codigo abierto, el desarrollo de PostgreSQL no es
manejado por una empresa o persona, sino que es dirigido por una comunidad de
desarrolladores que trabajan de forma desinteresada, libre o apoyados por organizaciones
comerciales.

3.5.5 Composer

Composer?? es una herramienta para gestionar las dependencias de las aplicaciones PHP.
Una vez declaradas las librerias de las que depende tu proyecto, Composer es capaz de
descargar e instalar automaticamente las versiones correctas de cada de una de estas
librerias. En el proyecto es usado para gestionar las dependencias de PHP.

3.5.5 Amazon S3

Amazon S3 es un servicio de almacenamiento de objetos creado para almacenar y
recupera cualquier volumen de datos desde cualquier ubicacion de Internet. Es un servicio
de almacenamiento simple que ofrece una infraestructura para almacenar datos con un
nivel extremadamente alto de durabilidad, disponibilidad y escalabilidad a un costo muy
bajo.

20 hitps://laravel.com/

2L https://www.postgresql.org/
22 https://getcomposer.org/
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También proporciona una sencilla interfaz de servicios web que pueden utilizar para
almacenar y recupera el volumen de datos que desee, cuando lo necesite y desde cualquier
parte de la web. Mediante este servicio web, puede crear de forma sencilla aplicaciones
que utilicen almacenamiento de Internet. Como Amazon S3 es un servicio con un alto
nivel de escalabilidad y se paga por lo que se usar.

3.5.6 Mailtrap

Es un servicio que podemos utilizar para realizar nuestras pruebas de envio de correos,
esto es debido a que es un servidor SMTP falso para que los equipos de desarrollo puedan
probar, ver y compartir correos electronicos enviados desde los entornos de desarrollo y
sin clientes reales.

3.6 Tecnologias del lado del cliente

Para el desarrollo de la aplicacion se usaron varias tecnologias que se ejecutan en el
cliente. A continuacion, se detallan.

3.6.1 Lenguaje HTML 5.2

HTML 5.2 (HyperText Markup Language) es la quinta revision importante del lenguaje
basico de la World Wide Web, HTML. HTML 5.2 especifica dos variantes de sintaxis
para HTML: una clasica, HTML (text/html), conocida como HTML 5.2, y una variante
XHTML conocida como sintaxis XHTML 5 que deberé servirse como sintaxis XML
(application/xhtml+xml). Esta es la primera vez que HTML y XHTML se han
desarrollado en paralelo. La version definitiva de la quinta revision del estandar se publico
en diciembre de 2017.

3.6.2 Lenguaje CSS3

CSS es un lenguaje de hojas de estilo para definir y crear presentacion de un documento
estructurado escrito en un lenguaje de marcado. Es muy usado para establecer el disefio
visual de las paginas web, e interfaces de usuario escritas en HTML o XHMTL, el
lenguaje puede ser aplicado a cualquier documento XML, incluyendo XHTML, SVG,
XUL, RSS, etc. También permite aplicar estilos no visuales, como las hojas de estilo
auditivas.

3.6.3 Sass

Sass (acrénimo de Syntactically Awesome StyleSheets) es una extension de CSS que
afiade caracteristicas muy potentes y elegantes a este lenguaje de estilos. Sass permite el
uso de variables, reglas CSS anidadas, mixins, importacion de hojas de estilos y muchas
otras caracteristicas, al tiempo que se mantiene la compatibilidad con CSS.

También permite organizar mejor las hojas de estilos grandes y permite ser mucho mas
productivo con las hojas de estilos pequeiias sobre todo gracias a la libreria Compass.
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3.6.4 Framework Bootstrap 4

Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de cddigo abierto para disefio de
sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con tipografia, formularios,
botones, cuadros, menus de navegacion y otros elementos de disefio basado en HTML y
CSS, asi como, extensiones de JavaScript.

3.6.5 Lenguaje JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo,
débilmente tipado y dindmico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente, implementado como parte de
un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas,
aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor (Server-side JavaScript o
SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo, documentos PDF,
aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es también significativo.

3.6.6 Jquery
Jquery es una biblioteca de JavaScript de codigo abierto, creada inicialmente por John
Resig, que permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML,

manipular el &rbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion
con llamadas AJAX.

3.6.7 React JS

React JS es una libreria JavaScript de Cdodigo abierto para crear interfaces de usuario con
el objetivo de animar al desarrollo de aplicaciones en una sola pagina. Es mantenido por
Facebook, Instagram y una comunidad de desarrolladores independientes.

3.6.8 Redux

Redux es un contenedor predecible del estado de aplicaciones JavaScript. Te ayuda a
escribir aplicaciones que se comportan de manera consistente, corren en distintos
ambientes (cliente, servidor y nativo), y son faciles de probar.

Ademas de eso, provee una gran experiencia de desarrollo, gracias a la edicion en vivo
combinado con un depurador sobre una linea de tiempo (Redux DevTools).

3.6.9 Stripe JS

Es un servicio de un proveedor de servicios de aplicacién de comercio electronico, con el
que se autorizan pagos a negocios electronicos (en linea).
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3.6.10 Font Awesome 5

Font Awesome es una fuente de iconos mediante la que se pueden insertar algunos iconos
sociales y simbolos en lugar de imagenes, con lo que la pagina es mas ligera.

3.6.11 Axios

Axios es una Liberia de JavaScript construida con el objetivo de gestionar la
programacion asincrona con promesas.

3.6.12 Google Maps

Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas en la web que pertenece a Google.
Ofrece imagenes de mapas desplazables, asi como fotografias por satélite del mundo.
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3.7. Herramientas de Desarrollo

Para poder hacer uso de las tecnologias mencionadas anteriormente, se hizo necesario
utilizar herramientas que aumentaran la productividad de trabajo. A continuacion, se
detallan las herramientas utilizadas.

3.7.1 Sistema Operativo Mac OS X

Es el sistema operativo principal para la familia de computadoras Mac de Apple. Dentro
del mercado de computadores de escritorio y portatiles, es el segundo sistema operativo
de escritorio mas utilizado, después de Microsoft Windows.

3.7.2 PhpStorm

PhpStorm es un IDE de licencia privada de programacion desarrollado por JetBrains. Es
uno de los entornos de programacion mas completos de la actualidad. Proporciona un
editor para PHP, HTML y JavaScript con analisis de codigo en la marcha, prevencion de
errores y refactorizaciones automatizadas para PHP y codigo JavaScript.

3.7.3 Github

Es una plataforma de desarrollo colaborativo para alojar proyectos utilizando el sistema
de control de versiones Git. El codigo se almacena de forma publica, aunque también se
puede hacer de forma privada, creando una cuenta de pago.

3.7.4 Taiga

Taiga es un software open source de gestion de proyectos que se puede usar tanto online
como en un servidor local. Es intuitivo, sencillo y potente. Gracias a ¢l, podras gestionar
proyectos de forma agil y accesible, asignado tareas, estableciendo objetivos y disponer
de un papel de reporte de bugs y eventos. Es una aplicacion increiblemente versatil que
se puede adaptar a cualquier necesidad de gestion y control del avance del proyecto.

3.7.5 Google Chrome

Google Chrome es un navegador web desarrollado por Google y compilado con base en
varios componentes ¢ infraestructuras de desarrollo de aplicaciones (frameworks) de
codigo abierto, como el motor de renderizado Blink. Esta disponible gratuitamente bajo
condiciones especificas del software privativo o cerrado.

3.7.6 Postman

Es una extension del navegador Google Chrome, que permite el envidé de peticiones
HTTP REST sin necesidad de desarrollar un cliente.
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3.7.7 Adobe XD

Es una aplicacion de disefio vectorial pensada para disefiadores. Tiene algunas
herramientas de disefo vectorial bastante buenas, ademas permite crear prototipos tanto
para disefios web como para disefios moviles.

3.7.8 Unsplash

Unsplash es una plataforma que permite a los fotdgrafos publicar sus fotos licenciadas
con Creative Commons Zero. Es totalmente gratuito y nos permite compartir fotos libres
de derechos y en alta resolucion.

3.7.9 Heroku

Heroku es una plataforma como servicio de computacion en la Nube que soporta distintos
lenguajes de programacion.

Heroku es propiedad de Salesforce.com y es una de las primeras plataformas de
computacion en la nube, que fue desarrollada en junio de 2007 por James Lindenbaum,
Adam Wiggins y Orion Henry.

Podemos utilizar Heroku para almacenar nuestras aplicaciones, tanto de forma gratuita
(limitado dado que los servidores se apagan a la media hora de inactividad) como con
planes de pago.

Aparte de esto Heroku tiene unos recursos llamados add-ons, gracias a ellos podemos
afiadir funcionalidad extra a nuestras aplicaciones creadas.

Para el Trabajo de Fin de Grado he desplegado la aplicacion en Heroku, para facilitar el
uso de la aplicacion sin tener que realizar ningun set-up por parte del tribunal. Pienso que
es imprescindible que puedan probar la aplicacidon y que no ocurra como en otras defensas

que no han podido levantar un servidor para poder probarlo.

Para mi es bastante importante porque de este modo puedo obtener un mayor feedback y
mejorar ciertos aspectos que probablemente se realicen en futuras versiones.

A continuacion, adjunto las direcciones web:

https://ulpgc-course.herokuapp.com/

https://ulpgc-course-api-test.herokuapp.com/

36



Capitulo 4

Conclusiones

El desarrollo de este proyecto me ha permitido poder entrar en contacto con distintas
tecnologias del desarrollo web, asi como conocer de primera mano el proceso que implica
el desarrollo de una aplicacion de esta magnitud teniendo que analizar sus requisitos,
tecnologias similares y necesidades que cubre.

Los cursos online son una de las aplicaciones mas utilizadas en docencia y poco a poco
han ido creciendo para abarcar completamente el entorno laboral permitiendo la
posibilidad de que personas de distintos dmbitos profesionales puedan compartir sus
conocimientos tanto de forma gratuita como remunerada.

Para la realizacion de este proyecto me han sido indispensable poner en practica los
conocimientos que he ido adquiriendo a lo largo de la carrera, sobretodo de la rama de
especializacion de Tecnologias de la Informacion.

A nivel personal estoy agradecido de haber podido desarrollar esta aplicacion, la cual me
ha permitido aplicar conocimientos de programacion web, de tal forma que me permite
seguir creciendo como programador.

4.1 Trabajos Futuros

El trabajo futuro dependera si se pone en marcha esta aplicacion que estd centrada en los
estudiantes. Seria interesante tener una plataforma como esta que ofrezca cursos online
para aquellas personas que quieran adquirir nuevos conocimientos o mejorar los
conocimientos existentes.

El proyecto tiene historias de usuario que no estan desarrolladas, por lo que eso seria un

trabajo de futuro, como nuevas implementaciones que vayan surgiendo a partir del
feedback de los usuarios.
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Apéndice A

Anexo Historias de Usuario

A.0.1 Registro de usuario

cursos.

Como usuario publico quiero registrarme en la aplicacion para poder acceder a los

Criterios de Aceptacion:

Cuando acceso a la pagina de registro de usuario.
Relleno los campos del formulario.

Y presiono el botdn de registro.

La aplicacion debe registrarme.

Criterios de Validacion:

Dos usuarios no pueden registrarse con el mismo correo electronico.

El correo electrénico es requerido.

La contrasefia es requerida, debe tener como minimo seis caracteres y debe
estar codificada usando berypt.

A.0.2 Login de usuario

Como usuario publico quiero iniciar sesion en la aplicacion para poder acceder a mis
cursos e informacion personal.

Criterios de Aceptacion:

Cuando accedo a la pagina de inicia de sesion.
Relleno los campos del formulario.

Y presiono el botdn de login.

La aplicacion debe loguearme.

Criterios de Validacion:

El correo electrénico es requerido.
La contrasefia es requerida.
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A.0.3 Crear un curso

Como profesor quiero crear un nuevo curso.

Criterios de Aceptacion:
e Cuando inicie sesion en el sistema.
e Y de click en el boton nuevo curso.
e Debe mostrarse un formulario con los campos: nombre, descripcion y precio.
e Cuando rellene el formulario y de click en el boton crear.
e Debe mostrarse un mensaje de si tuvo €xito o no.

Criterios de Validacion:
e Los campos seran validados y se mostrara un mensaje de error en caso de que
sean invalidos.

A.0.4 Editar un curso

Como profesor quiero editar mi curso.

Criterios de Aceptacion:
e Una vez creado un curso.
Y de click en el boton editar curso.
Debe mostrarse un formulario rellenado con la informacion del curso.
Cuando modifique algin campo y pulse en el botén actualizar.
Debe mostrarse un mensaje de si tuvo éxito o no.

Criterios de Validacion:

e Los campos seran validados y se mostrara un mensaje de error en caso de que
sean invalidos.

e El curso debe existir en la aplicacion.

A.0.5 Dar de baja a un curso

Como profesor quiero dar de baja a un curso mio.

Criterios de Aceptacion:
e Y de click en el boton eliminar curso.
e Debe mostrarse un dialogo de confirmacion para poder dar de baja al curso.

Criterios de Validacion:
e El curso debe existir en la aplicacion.
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A.0.6 Ver cursos

Como usuario registrado quiero poder ver cursos.

Criterios de Aceptacion:
e Presionar en la imagen del curso.

Criterios de Validacion:
e El curso debe existir en la aplicacion.

A.0.7 Anadir curso al carrito

Como usuario quiero poder afiadir cursos al carrito.

Criterios de Aceptacion:
e Presionar en el icono de anadir al carrito.

Criterios de Validacion:
e El curso debe existir en la aplicacion.

A.0.8 Eliminar curso del carrito

Como usuario quiero poder eliminar un curso del carrito.

Criterios de Aceptacion:
e Presionar en el boton que tiene una X.

Criterios de Validacion:
e El curso debe estar en el carrito para poder eliminarlo.

A.0.9 Comprar curso

Como usuario registrado quiero poder pagar los cursos para poder consumirlos.

Criterios de Aceptacion:
e Presionar en el boton de realizar pago.
e Rellenar el formulario de la pasarela de pagos de Stripe.

Criterios de Validacion:
e La pasarela de pagos validara los campos y en caso de error se le mostrard al
usuario.
e El carrito no puede estar vacio.
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A.0.10 Votar un curso

Como usuario registrado quiero poder votar un curso para que el profesor pueda
obtener un feedback.

Criterios de Aceptacion:
e Visitar un curso.
e Y pinchar donde salen las estrellas amarillas.

Criterios de Validacion:
e Se debe tener acceso al curso.

A.0.11 Buscar curso

Como usuario quiero poder buscar cursos para ver el catdlogo de la web.

Criterios de Aceptacion:
e Escribir en el input de tipo texto.
e Presionar enter.

A.0.12 Filtrar cursos por categoria

Como usuario quiero poder filtrar los cursos para poder acceder mas rapido.

Criterios de Aceptacion:
e Iralaseccion de cursos.
e Pinchar en algtn filtro de alguna categoria.
e Presionar enter.

A.0.13 Filtrar cursos por dificultad

Como usuario quiero poder filtrar los cursos para poder acceder mas rapido.

Criterios de Aceptacion:
e Iralaseccion de cursos.
e Pinchar en algin filtro de dificultad.
e Presionar enter.

42



A.0.14 Ver mis cursos comprados

Como usuario registrado quiero poder ver mis cursos comprados para verlos de
nuevo.

Criterios de Aceptacion:
e Presionar en el botén mis cursos.

A.0.15 Cambiar contrasena

Como usuario registrado quiero cambiar la contrasefia.

Criterios de Aceptacion:
¢ Cuando inicie sesion en el sistema.
Y de click en el boton cambiar contrasefia.
Debe mostrarse un formulario que deberemos rellenar.
Y presionamos el boton actualizar.

Criterios de Validacion:
e Los campos seran validados y se mostrara un mensaje de error en caso de que
sean invalidos.
e Los campos contraseia nueva y repetir contrasefia deben coincidir.

A.0.16 Enviar correo al administrador

Como usuario quiero mandar un correo al administrador para notificar algin tipo de
error o simplemente preguntar algin tipo de duda.

Criterios de Aceptacion:
e Presionamos en el ment superior donde pone universidad@ulpgccourse.es
e Y se abrird una ventana donde podemos escribir nuestro correo.

A.0.17 Llamar por teléfono

Como usuario quiero poder llamar por teléfono para notificar algun tipo de error o
simplemente preguntar algun tipo de duda.

Criterios de Aceptacion:
e Presionamos en el ment superior donde sale el nlimero de teléfono.

43



A.0.18 Listar usuarios

Como administrador quiero listar todos los usuarios

Criterios de Aceptacion:
e Presionar en el boton usuarios.

A.0.19 Editar usuario

Como administrador quiero editar un usuario

Criterios de Aceptacion:
e Presionar en el boton usuarios.
e Presionar en el boton editar usuario.
e Actualizar el formulario.
e Y click en actualizar.

Criterios de Validacion:
e FEl usuario debe existir.

A.0.20 Dar de baja a un usuario

Como administrador quiero dar de baja a un usuario

Criterios de Aceptacion:
e Presionar en el boton usuarios.
e Presionar en el boton editar usuario.
e Y click en el icono de eliminar usuario.

Criterios de Validacion:
e FEl usuario debe existir.

A.0.21 Buscar usuario

Criterios de Aceptacion:
e Escribimos en el input de tipo texto.
e Y presionamos en el boton buscar.

Criterios de Validacion:
e FEl usuario debe existir.

Como administrador quiero poder cambiar buscar a un usuario.
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A.0.22 Cancelar Cuenta

Como usuario registrado quiero darme de baja en el sistema porque no quiero seguir
usando la aplicacion.

Criterios de Aceptacion:
e Presiono en el botdén mi perfil.
e Y doy click en el boton cancelar cuenta.
¢ Y confirmo que deseo darme de baja.

Criterios de Validacion:
e FEl usuario debe existir.

A.0.23 Mandar mensajes

Como usuario registrado quiero mandar mensajes a otros usuarios para poder entablar
una conversacion y preguntar dudas.

Criterios de Aceptacion:
e Nos dirigimos a la seccién de mensajes.
e Pulsamos en el boton nuevo.
e Rellenamos el formulario.
e Y presionamos en el boton enviar.

Criterios de Validacion:
e FEl usuario debe existir.

A.0.24 Ver mi perfil de usuario

Como usuario registrado quiero poder ver mi perfil de usuario.

Criterios de Aceptacion:
e Presionamos en el botdn ir a mi perfil.

Criterios de Validacion:
e FEl usuario debe existir.
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A.0.25 Editar mi perfil de usuario

Como usuario registrado quiero poder editar mi perfil de usuario.

Criterios de Aceptacion:

Criterios de Validacion:

Presionamos en el boton ir a mi perfil.
Pulsamos en el boton editar.
Rellenamos el formulario.

Y click en actualizar.

El usuario debe existir.

A.0.26 Listar profesores

Como usuario quiero poder ver la lista de profesores.

Criterios de Aceptacion:

Cuando presione en el menu el botén profesores.
Se deberd mostrar la lista de profesores.

A.0.27 Activar suscripcion

Como usuario quiero poder elegir entre pagar un curso completo o pagar una
suscripcion para poder acceder a todos los cursos.

Criterios de Aceptacion:

Criterios de Validacion:

Presionamos en el boton ir a mi perfil.
Damos click en el boton activar suscripcion.
Rellenamos el formulario de la pasarela de pago.

Los campos seran validados y se mostrara un mensaje de error en caso de que
sean invalidos.
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A.0.28 Desactivar suscripcion

Como usuario registrado quiero poder cancelar la suscripcion.

Criterios de Aceptacion:
e Presionamos en el botdn ir a mi perfil.
e Damos click en el boton desactivar suscripcion.
e Y confirmamos.

Criterios de Validacion:
e FEl usuario debe esta suscrito.

A.0.29 Crear una seccion dentro de un curso

Como profesor quiero crear una seccién dentro de mi curso para poder organizar bien
el contenido.

Criterios de Aceptacion:
e Iral curso.
e Presionar en el botoén mas.
e Y rellenar el formulario.

Criterios de Validacion:
e La seccidon debe existir.

A.0.30 Editar una seccion dentro de un curso

Como profesor quiero editar una seccién dentro de mi curso para poder organizar
bien el contenido.

Criterios de Aceptacion:
e Iral curso.
e Presionar en el boton editar.
e Y actualizar la informacion del formulario.

Criterios de Validacion:
e La seccidon debe existir.
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A.0.31 Eliminar una seccion dentro de un curso

Como profesor quiero eliminar una secciéon dentro de mi curso.

Criterios de Aceptacion:
e Iral curso.
e Presionar en el boton eliminar.
e Y confirmar.

Criterios de Validacion:
e La seccion debe existir.
e Para poder eliminar la seccion debe estar vacia.

A.0.32 Ordenar las secciones dentro de un curso

Como profesor quiero ordenar las secciones de mi curso.

Criterios de Aceptacion:
e [Iral curso.
e Arrastrar la seccion donde desee.

Criterios de Validacion:
e La seccidon debe existir.

A.0.33 Crear un recurso dentro de una seccion

Como profesor quiero poder crear un recurso mio dentro de una seccion.

Criterios de Aceptacion:
e Iral curso.
e Presionar en el boton de anadir recurso.
e Y rellenar el formulario.

Criterios de Validacion:
e La seccidon debe existir.
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A.0.34 Editar un recurso dentro de una seccion

Criterios de Aceptacion:
e Iral curso.
e Presionar en el botdn de editar recurso.
e Y editar los campos del formulario.

Criterios de Validacion:
e La seccidon debe existir.
e Fl recurso debe existir.

Como profesor quiero poder editar un recurso mio dentro de una seccion.

A.0.35 Eliminar un recurso dentro de una seccion

Como profesor quiero eliminar un recurso mio dentro de una seccion.

Criterios de Aceptacion:
e Iral curso.
e Presionar en el boton editar recurso.
e Presionar el boton de eliminar.
e Y confirmar.

Criterios de Validacion:
e La seccidon debe existir.
e Fl recurso debe existir.

A.0.36 Ordenar los recursos dentro de una seccion

Como profesor quiero ordenar los recursos.

Criterios de Aceptacion:
e [Iral curso.
e Arrastrar el recurso donde desee.

Criterios de Validacion:
e La seccidon debe existir.
e Fl recurso debe existir.
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Apéndice B

B.1 Manual de Usuario

La aplicacion esta desplegada en Heroku para que el tribunal pueda hacer uso de esta
sin tener que hacer un Set Up local.

Al tener un servidor gratuito en Heroku, los servicios se apagan tras unos minutos de
inactividad, con lo que la primera llamada tardard mas de lo normal dado que tiene que

levantar dos servidores.

https://ulpgc-course.herokuapp.com/

usuarios; admin@tfg.com profesor@tfe.com alumno@tfg.com
contrasena: secret

B.1.1.1 Set Up Laravel (API)

Para la instalacion de Laravel es necesario tener instalado los siguientes servicios:

e Servidor web Apache >= 2.4 o Nginx > 1.2.
e Base de Datos MySQL >= 5.6 o PostgreSQL >=9.
e Lenguaje PHP >=7.0.0.
o OpenSSL PHP Extension.
o PDO PHP Extension.
o Mbstring PHP Extension.
o Tokenizer PHP Extension.
o XML PHP Extension.
e Manejador de Dependencias Composer >= 1.2.0.

También se puede hacer uso de software ya empaquetado y configurados como pueden
ser:

e XAMPP
e WAMP
e MAMP

Ademas, tenemos que tener una cuenta de AWS S3 para la subida de ficheros en la nube.
Después de tener estos servicios instalados, creamos una base de datos desde phpadmin
o desde el terminal y ejecutamos lo siguiente:

1. cd [ubicacién del proyecto]
2. composer install

Una vez instaladas todas las dependencias de Laravel procedemos a cambiar las variables
de entorno ubicadas en el fichero .env, las variables que debemos actualizar son:
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e DB CONNECTION=[mysql|pgsql]

e DB HOST=127.0.0.1

e DB PORT=XXXX

e DB DATABASE=[nombre de la base de datos]
e DB USERNAME=[nombre de usuario]

e DB PASSWORD=XXX

e FRONT END END POINT=XXX

Y para finalizar ejecutamos “php artisan migrate —seed” para insertar las tablas en la base

de datos y poblarlas de datos.

B.1.1.2 Postman — Test API

Rutas de la API

php artisan route

/

api/v1/auth/login

api/v1/auth/logout

api/vi/auth/me

api/vi/auth/refresh
api/vi/auth/register

api/vi/cart

api/vi/courses

api/vi/courses

api/v1/courses/myCourse
api/vi/courses/photo/{course}
api/v1/courses/section
api/vi/courses/section/resource
api/v1/courses/section/resource/{courseResource}
api/v1/courses/section/resource/{courseResource}
api/v1/courses/section/{courseSection}
api/vi/courses/section/ {courseSection}
api/vi/courses/{course}
api/v1/courses/{course}
api/v1/courses/{course}
api/vi/courses/{course}/vote
api/v1/password/email
api/v1/password/reset

api/vi/teachers

api/vi/users

api/v1/users/payment
api/vi/users/{user}
api/vi/users/{user}
api/vi/users/{user}

Closure

App\Http\Controllers\AuthController@login
App\Http\Controllers\AuthController@logout
App\Http\Controllers\AuthController@me
App\Http\Controllers\AuthControllererefresh
App\Http\Controllers\AuthController@register
App\Http\Controllers\CartController@pay
App\Http\Controllers\CourseController@store
App\Http\Controllers\CourseController@index
App\Http\Controllers\CourseController@myCourse
App\Http\Controllers\CourseController@photo
App\Http\Controllers\CourseSectionController@store
App\Http\Controllers\CourseResourceController@store
App\Http\Controllers\CourseResourceControlleredestroy
App\Http\Controllers\CourseResourceController@update
App\Http\Controllers\CourseSectionController@update
App\Http\Controllers\CourseSectionController@destroy
App\Http\Controllers\CourseController@show
App\Http\Controllers\CourseControllereupdate
App\Http\Controllers\CourseController@destroy
App\Http\Controllers\CourseController@vote

App\Http\Controllers\Auth\ForgotPasswordController@sendResetLinkEmail

App\Http\Controllers\Auth\ResetPasswordController@reset
App\Http\Controllers\UserController@teachers
App\Http\Controllers\UserController@index
App\Http\Controllers\UserController@payment
App\Http\Controllers\UserController@destroy
App\Http\Controllers\UserController@update
App\Http\Controllers\UserController@show

Figura B.1.1.2: Rutas de la API

POST ~ /api/v1/auth/register
)] Body ®
form-data x-www-form-urlencoded raw binary
"name": "Postman",

3 "last_name": "Postman",
4 "email": "postman@gmail.com",
5 "password": "secret"
6 3

Body 2 (10)

Pretty JSON ~
I~
2~ "user": {
3 "name": "Postman",

"last_name": "Postman",
5 "email": "postman@gmail.com",
6 "updated_at": "2018-07-13 17:20:24",
7 "created_at": "2018-07-13 17:20:24",
"id": 52

9 }
o 1

params m

Status: 201 Created Time: 2180 ms

Figura B.1.1.2: Postman Registro

web

api

api,auth:api

api,auth:api

api,auth:api

api

api,auth:api

api,auth:api, role:admin| teacher
api

api,auth:api

api,auth:api, role:admin|teacher
api,auth:api, role:admin|teacher
api,auth:api, role:admin| teacher
api,auth:api, role:admin| teacher
api,auth:api, role:admin | teacher
api,auth:api, role:admin|teacher
api,auth:api, role:admin|teacher
api,auth:api

api,auth:api, role:admin|teacher
api,auth:api, role:admin|teacher
api,auth:api

api, guest

api,guest

api

api,auth:api, role:admin
api,auth:api
api,auth:api
api,auth:api
api,auth:api, role:admin

Save v

Size: 476 B

Q Save Response
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Login

POST ~ {{url}}/api/v1/auth/login Params m Save v
Authorization Headers (1) Body @ Pre-request Script Tests Cookies Code
@ form-data x-www-form-urlencoded raw binary
Key Value Description ***  Bulk Edit
email admin@tfg.com
password secret
New key Text v Value Description
Body Cookies (2) Headers (10) Test Results Status: 2000K  Time: 278 ms  Size: 9558
Pretty Raw Preview JSON ¥ =) @ Q  SaveResponse
1~
2~ "user": {
3 "id": 1,
4 "name": "Mario",
5 "last_name": "Oberbrunner",
6 "email": "admin@tfg.com",
7 "photo": null,
8 "created_at": "2018-07-03 23:50:26",
9 "updated_at": "2018-07-07 23:01:30",
10 "deleted_at": null,
11 "stripe_id": null,
12 "card_brand": null,
13 "card_last_four": null,
14 "trial_ends_at": null
15 s
16 "rol": "admin",
17 "access_token": "eyJ@eXAi0iJKV1QiLCJhbGci0iJIUzI1INiJ9

.eyJpc3Mi0i JodHRWOLWVXCI0ZmcudGYzdFwyYXBpXCOZMVwy YXV@aFwvbGInaWai LCIpYXQi0j E1MzE IMDMAM;Us ImV4cCI6MTUZMZAZOTgyNSw
1bmJImIjoxNTMXNTAZODI1LCJqdGki01IXUjgwdWVFUNVIA@VmaVI2Tiwi c3ViIjoxLCIwenYi0i T4AN2UNYWYXZWYSZmQxNT gxMmZkZWMSNZE IM2E
xXNGUWY JAONZUONMFhIn@ . LSENI1yWcIQIPNCI4yGR_WvKz1rMDjWOjIhKKhxs8k8" ,

Figura B.1.1.2: Postman Login
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Refresh Token

POST ~ {{url}}/api/v1/auth/refresh Params “ Save v

Authorization Headers (2) Body @ Pre-request Script Tests Cookies Code
Key Value Description oo Bulk Edit Presets v
Accept application/json
Authorization Bearer ey)0eXAiOiJKV1QiLCJhbGciOijlUzI1Ni)9.ey]...
New key Value Description
Body Cookies (2) Headers (11) Test Results Status: 2000K  Time: 156 ms  Size: 979 B
Pretty Raw Preview JSON ¥ = @ Q SsaveResponse
1+ {
2~ "user": {
3 "id": 1,
4 "name": "Mario",
5 "last_name": "Oberbrunner",
6 "email": "admin@tfg.com",
7 "photo": null,
8 "created_at": "2018-07-03 23:50:26",
9 "updated_at": "2018-07-07 23:01:30",
10 "deleted_at": null,
11 "stripe_id": null,
12 "card_brand": null,
13 "card_last_four": null,
14 "trial_ends_at": null
15 1,
16 "rol": "admin",
17 "access_token": "eyJ0eXAi01JKV1QiLCJhbGciOiJIUzIINiJ9
.eyJpc3Mi0iJodHRWO1wvXC90ZmcudGVzdFwvYXBpXCI2MVwvYXV@aFwvemVmemVzaCIsImLhdCIGMTUzMTUwWMzgyNSwiZXhwIjoxNTYzMDQxMJY
OLCIuYmYi0jE1MzEIMDUyNjQsImp@aSI6ImUxe]jFyRkQwclFDeHh4dWIilCIzdWIi0jEsInBydil6Ijg3ZTBhZjF1Zj1mZDE1ODEYZmR1YZzk3MTU
ZYTE@ZTBiMDQ3NTQ2YWEifQ.eo5pmoa_Ati4ouv@Art-BGKMu3m2U_XCf_1rbObBBKY",
18 "expires_in": 31536000
19 3

Figura B.1.1.2: Postman Refresh Token

Logout

POST ~+ {{url}}/api/vi/auth/logout Params “ Save v

Authorization Headers (2) Body @ Pre-request Script Tests Cookies Code
Key Value Description eee  BulkEdit Presets v
Accept application/json
Authorization Bearer eyJ0eXAiOiJKV1QiLCJhbGciOiJlUzI1Nij9.ey)...
New key Value Description
Body Cookies (2) Headers (11) Test Results Status: 2000K  Time: 97 ms  Size: 373B
Pretty Raw Preview JSON v = /@ Q SaveResponse
1-({
2 "message": "Successfully logged out"
Bl

Figura B.1.1.2: Postman Logout
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Me

POST ~ {{url}}/api/v1/auth/me Params “ Save v

Authorization Headers (2) Body @ Pre-request Script Tests Cookies Code
Key Value Description ***  BulkEdit Presets v
Accept application/json
Authorization Bearer eyJ0eXAiOiJKV1QiLCJhbGciOijIUzI1Ni)9.ey)...
New key Value Description
Body Cookies (2) Headers (11) Test Results Status: 2000K  Time: 102ms  Size: 972B
Pretty Raw Preview JSON v = @ Q SsaveResponse
1~ {
2~ "user": {
3 "id": 1,
4 "name": "Mario",
5 "last_name": "Oberbrunner",
6 "email": "admin@tfg.com",
7 "photo": null,
8 "created_at": "2018-07-03 23:50:26",
9 "updated_at": "2018-07-07 23:01:30",
10 "deleted_at": null,
11 "stripe_id": null,
12 "card_brand": null,
13 "card_last_four": null,
14 "trial_ends_at": null
15 1,
16 "rol": "admin",
Figura B.1.1.2: Postman Me
Usuarios
GET ~ {{url}}/apivi/users Params “ Save ¥
Authorization Headers (2) Pre-request Script Tests Cookies Code
Key Value Description ***  BulkEdit Presets v
Accept application/json
Authorization Bearer ey)0eXAiOiJKV1QiLCJhbGciOijIUzI1Ni|9.ey)...
New key Value Description
Body Cookies (2) Headers (11) Test Results Status: 2000K  Time: 161 ms  Size: 3.42KB
Pretty Raw Preview JSON v = @ Q SaveResponse
1+ {
2~ "users": {
3 "current_page": 1,
4~ "data": [
5+ {
6 "id": 2,
7 "name": "Mrs. Etha Schmeler",
8 "last_name": "Vandervort",
9 "email": "turnerl@@hotmail.com",
10 "photo": null,
11 "created_at": "2018-07-03 23:50:29",
12 "updated_at": "2018-07-03 23:50:29",
13 "deleted_at": null,
14 "stripe_id": null,
15 "card_brand": null,
16 "card_last_four": null,
17 "trial_ends_at": null,
18 "rol": "teacher"
19 1,

Figura B.1.1.2: Postman Usuarios
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Para no subir una captura de todas las rutas adjunto el fichero de Postman donde estan
todas las llamadas a la APIL.

https://drive.google.com/open?id=1FvWXUWrCv_cHdJol7G1fGUC4YOMXxtxx

B.1.2.1 Set Up React JS

Instalar Node JS

Abrir el terminal.

cd [ubicacion_del proyecto]

Modificamos el valor de REACT APP_API ubicado en el archivo .env .
Ejecutar en la consola “npm i”

npm start

AN

B.1.3 Enlaces al codigo fuente

https://github.com/ckwanted/tfg-api

https://github.com/ckwanted/tfg-web

B.1.4 Videos sobre el uso de la aplicacion

Login

https://drive.google.com/open?id=1R7emD3PTWctoeT7t1 VOXmwL-09{74011

Registro

https://drive.google.com/open?id=1XFSyvbrn8jP3NsEDC s0Qf5LYeHi3kqS

Comprar Curso (Alumno)

https://drive.google.com/open?id=1LIc4k44DHtlnueFzJGQ43 Axv5EitsMMb

Editar Curso (Profesor o Administrador)

https://drive.google.com/open?id=1muZVe67b4QMUKmg0Jogp2QDkWIlabEIS

Editar usuarios (Administrador)

https://drive.google.com/open?id=1gQe9FPYpzpyBVPRWDTnzTolL95tVedYH
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Apéndice C

Wireframe
34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es
Mi Perf Carrito
LOGO
TEXTO

Figura c.1: Wireframe Home XS

34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es

Mi Perfil Carrito

LOGO

Buscar tu curso

Filtros

Figura c.2: Wireframe Cursos XS
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(+34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es (+34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es

Mi Perfil  / Carrito Mi Perfil / Carrito

Titulo Del Curso
Descripcion Del curso

Estrellas 2.0 (niUmero de valoraciones)

Creado por John Doe

Foto Del Curso

Contenido Del Curso

Figura c¢.3: Wireframe Detalle Del Curso XS Figura c.4: Wireframe Profesores XS
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(+34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es (+34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es

Mi Perfil / Carrito Mi Perfil / Carrito

Texto Mi Carrito

Enlace Cursos Biblioteca Enlace Profesores

Cursos Populares

Figura c.5: Wireframe Sobre Nosotros XS Figura c.6: Wireframe Carrito XS
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Nombre

Contrasefa

INICIAR SESION

Figura c.7: Wireframe Login XS

Nombre

| |

Apellido

| |

Correo

| |

Contrasefna

Contrasefa

REGIStRASE

Figura c.8: Wireframe Registro XS
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(+34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es Mi Perfil / Carrito

LOGO Inicio  Cursos Profesores Sobre Nosotros

Texto

Figura c.9: Wireframe Home

(+34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es Mi Perfil / Carrito

LOGO Inicio  Cursos Profesores Sobre Nosotros

Buscar
Categoria
Filtro 1
Filtro 2

Filtro 3

Filtro 4

Filtro 5
Dificultad

Principiante

Intermedio

Avanzado

BUSCAR

Figura c.10: Wireframe Cursos
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(+34)928 123456 universidad@ulpgccourse.es MiPerfil / Carrito

Titulo Del Curso
Descripcion Del Curso
Estrellas 2.0 (numero de valoraciones)

Creado por Jonh Doe

Contenido Del Curso

Figura c.11: Wireframe Detalle Del Curso

(+34)928 123456 universidad@ulpgccourse.es Mi Perfil / Carrito

Figura c.12: Wireframe Profesores
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(+34) 928 123 456 universidad@ulpgccourse.es

Enlace Cursos

Cursos Populares

Biblioteca

Lorem Ipsum es simplemente el
texto de relleno de las imprentas y
archivos de texto. Lorem Ipsum ha
sido el texto de relleno estandar de

las industrias desde el afio 1500,

cuando un impresor (N. del T.
persona que se dedica a la

Enlace Profesores

Mi Perfil / Carrito

Figura c.13: Wireframe Sobre Nosotros

Nombre

Contraseia

INICIAR SESION

Figura c.14: Wireframe Login
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Nombre

Apellido

Correo

Contrasefia

l l

Contrasefia

‘ REGIStRASE ‘

Figura c.15: Wireframe Registro
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Mockup

¢’ (+34) 928 123 456 =

universid:

Ipgccourse.es Ingresar / ™ (1)

ULPGC COURSE

LOS ME JORES CURSOS ONLINE

//Q ULPGC COURSE

Inicio Cursos Profesores Sobre Nosotos

futuro

= g&h ‘l‘m,,m““

ENLACES COLABORADORES

dad de Las P: Gran Canaria. UL

Figura c.16: Mockup Home
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¢ (+34) 928 123 456 Ingresar / ™ (1)

ULPGC COURSE Inicio Cursos Profesores Sobre Nosotos

LOS ME JORES CURSOS ONLINE

Categoria

[} FrontEnd
[] Back End
[C] Full Stack
[C] DevOps
[} Android
[J 108

Categoria

[C] Principiante
[] Intermedio

[J Avanzado

BUSCAR

n ULPGC COURSE ENLACES COLABORADORES

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. ULPGC COURSE

Figura c.17: Mockup Cursos
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¢ (+34) 928 123 456 & universidad@ulpgccourse.es Ingresar / ™ (1)

ULPGC COURSE

Inicio Cursos Profesores Sobre Nosotos
LOS ME JORES CURSOS ONLINE

Nombre D

Vol er

el Curso

orer

aesentium consequatur. Quae nulla tempore velit

Contenido del curso

Temal
Tema 2
Tema 3
Tema 4

Tema 5

< € <€ < <K

Tema 6

n ULPGC COURSE ENLACES COLABORADORES

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. ULPGC COURSE

Figura c.18: Mockup Detalle Del Curso
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(+34) 928 123 456 Ingresar / M (1)

P§C COURSE Inicio Cursos Profesores Sobre Nosotos

£S CURSOS ONLINE

Nombre Del Profesor Nombre Del Profesor Nombre Del Profesor Nombre Del Profesor
oluptatem quaera n ptatem quaera m " atem quaera m ex qu taten
X e I quos eos prae onseqy u n t n it
uae nu P t a tempore velit e nul re velit 12e nul
ptas cup 1 ) P upiditate molestiae d as cupiditat ta at

Nombre Del Profesor Nombre Del Profesor

/oluptatem quaerat m ex qu Voluptatem quaerat dolorem ) Voluptatem quaerat dolorem ex qu Voluptatem quaerat d
isequaty qu raesentium

n ULPGC COURSE ENLACES COLABORADORES

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. ULPGC COURSE

Figura ¢.19: Mockup Profesores
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I (+34) 928 123 456 & universidad@ulpgccourse.es Ingresar / ™ (1)

LPGC COURSE

LOS ME JORES CURSOS ONLINE

Cursos
Online

n ULPGC COURSE

o

Inicio Cursos Profesores Sobre Nosotos

Sobre ULPGC COURSE

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit
Quas voluptatem maiores eaque similique non distinctio
voluptates perspiciatis omnis, repellendus ipsa aperiam,
laudantium voluptatum nulla?.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit.
Quas voluptatem maiores eaque similique non distinctio
voluptates perspiciatis omnis, repellendus ipsa aperiam,
laudantium voluptatum nulla?.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit.
Quas voluptatem maiores eaque similique non distinctio
voluptates perspiciatis omnis, repellendus ipsa aperiam,
laudantium voluptatum nulla?.

Libros Profesores
Modernos Cualificados

ENLACES COLABORADORES

) Universidad de Las Palm e Gran Canaria. ULPGC COURSE

Figura ¢.20: Mockup Sobre Nosotros
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Prototipo

https://drive.google.com/file/d/1VoyrW0OyTvY5aFOvOlinH7NhBM-Lc-
wQf/view?usp=sharing

Archivo del Prototipo (Adobe XD)

https://drive.google.com/open?id=1aGv20GsWVYE Ineaj gsBH9Tc9qsXu84
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