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1. FICHA TÉCNICA DEL PROYECTO 

Título 
Plataforma web para interconexión con chatbot en el proceso 
de enseñanza – aprendizaje de competencias ciudadanas 

Autor (es) Lizeth Natalia Cipamocha Cárdenas 

Director del proyecto Harvey Nicolas Echavarría Ortiz 

Palabras claves 

• Competencias ciudadanas 

• Inteligencia Artificial 

• Asistente Virtual 

• Plataforma Web 

• Aprendizaje 
 

Descripción 

En este proyecto se desarrolló una plataforma web que permite acceder a un chatbot, el cual 
está orientado a la enseñanza de competencias ciudadanas. También se realizó pruebas con 
los estudiantes del Colegio de Boyacá donde se pudo obtener estadísticas sobre la experiencia 
que ellos tuvieron en el uso de la plataforma web y el uso del chatbot. 
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

El colegio de Boyacá de la ciudad de Tunja ha bajado notablemente sus resultados en 

las pruebas de ciencias sociales y competencias ciudadanas en la prueba saber 11 desde 

el año 2015 a la fecha [1], esto se debe a una baja apropiación de competencias 

ciudadanas en los estudiantes de nivel media (grados 10° y 11°).Situación que se da 

porque no existe una plataforma web que facilite el  acceso a los conocimientos en 

competencias ciudadanas que los estudiantes necesitan para la prueba saber 11, además 

que mejore el proceso de enseñanza con un asistente virtual que de una manera 

interactiva y eficaz sirva de docente, estando disponible a cualquier hora del día a 

diferencia  de las estructuras didáctico-pedagógicas tradicionales que no pueden cumplir 

con los anteriores requisitos y hasta el momento no han dado el resultado esperado. 

 

Diagrama Causa y efecto (Espina de Pescado) 

Figura 1: Causa y efecto 

 

Fuente 1:Autor 
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3. JUSTIFICACIÓN 

 

El diseño y creación de una plataforma web con interconexión de un asistente virtual en 

Competencias ciudadanas, permitirá a los adolescentes de nivel media consultar la 

organización del estado colombiano, los modelos de participación ciudadana, sus 

derechos humanos y deberes, necesarios para la convivencia en sociedad y el 

relacionamiento empresarial [2]. 

 

De igual manera, la existencia de un asistente virtual orientado a la interacción con 

adolescentes aplicado en una plataforma web, les permitirá prepararse emocionalmente y 

cognitivamente para la prueba saber 11. El asistente virtual que se interconectara con 

esta plataforma se adapta a cada persona, brindando confianza al momento de hacer una 

pregunta dando la posibilidad de repetirla varias veces. Uno de los beneficios de usar un 

chatbot en el proceso de enseñanza es que “Puedes preguntar y de manera automática 

obtendrás una respuesta que al ser repetida las veces necesarias podrás memorizar” [3]. 

 

“En el entorno educativo, hay bots que pueden ejercer como asistentes virtuales para 

mejorar la productividad o para resolver preguntas frecuentes, pero también los hay con 

intencionalidad específicamente educativa que pueden actuar como tutores que 

acompañan el proceso de aprendizaje. En este caso el chatbot facilita el manejo de los 

contenidos, al ser uno de los mecanismos más interactivos y eficientes que pueden operar 

con cierta autonomía con una amplia disponibilidad de acceso, como los programas 

robots conversacionales, o chatbots” [4]. 

 

Pues esta plataforma se adapta a las necesidades de cada estudiante siendo así que: “el 

mejor sistema que mejor se adapta a las necesidades y posibilidades de los estudiantes 

en formación y su efectividad dependerá de su diseño y correcta implementación” [5]. 
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4. OBJETIVOS  

Incluya en esta sección los objetivos aprobados en la propuesta. 

4.1. Objetivo General 

Crear una plataforma web que permita realizar una interconexión con un chatbot enfocado 

al proceso de enseñanza – aprendizaje de competencias ciudadanas. 

4.2. Objetivos específicos 

A continuación, se presentan los objetivos específicos. 

 

Tabla 1. Objetivos específicos 

Nro. Objetivo específico 

1 

Crear una plataforma web que permita realizar una interconexión con un 
chatbot enfocado al proceso de enseñanza – aprendizaje de competencias 
ciudadanas. 

2 Diseño de la base de datos para la plataforma web. 

3 
Implementación de la plataforma web para el uso por parte de la comunidad 
académica de los grados (10° y 11°) del colegio Boyacá. 

Fuente: Autor 
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5. MODELO DE DESARROLLO 

Para la realización de este proyecto se escogieron dos metodologías de desarrollo ya que 

al inicio del proyecto se vio que los requerimientos podrían cambiar constantemente 

después de cada avance, además se quería tener un acercamiento con el cliente fue 

entonces que se usó la metodología tradicional evolutiva, pero luego para acelerar la 

entrega se tomó la decisión de usar scrum ya que esta permite tener un proceso más 

eficiente en cuanto al tiempo de desarrollo y realizar cambios de manera que no afecte el 

desarrollo del proyecto, a continuación se explica cada una: 

5.1. Tradicional evolutivo 

Consta en desarrollar una primera versión que recoge los requisitos conocidos, 

posteriormente se presenta al cliente y puede que se genere unos requerimientos con la 

que se va desarrollando una nueva versión y así sucesivamente. [11] 

5.1.1. Ventajas 

• Se puede modificar/añadir requerimientos sin afectar al proyecto conseguir algo 

que se ajuste a las necesidades. 

• Proporciona resultados más razonables que el de cascada, pero también se puede 

combinar con el modelo incremental.[11] 

5.2. Scrum 

Es un marco de trabajo que adopta una estrategia de desarrollo iterativo e incremental, 

donde no hay productos finales, sino productos en continua evolución y mejora [6]. Está 

compuesta principalmente por: 

5.3. Product Backlog 

La cual es una lista donde se refleja las tareas que se deben realizar para cumplir con los 

requerimientos del producto [6]. 

5.4. Backlog de sprint 

La cual es una lista de actividades escogidas del producto backlog para su posterior 

realización y es aquí donde se evidencia la forma iterativa de trabajo ya que cada vez que 

se finaliza un sprint, se evalúa las actividades realizadas y si es necesario se vuelve a 

retomar aquellas que requieran cambios [6] . 
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5.5. Incremento 

Se define al producto final que es utilizable es decir listo para implementar después de 

haber realizado un sprint [6].  

 

De acuerdo con lo anteriormente descrito, se realizaron las siguientes fases: 

5.6. Levantamiento de requerimientos 

Para la realización de esta fase se lleva a cabo una serie de reuniones, de donde se 

puede documentar estos requisitos, durante el proyecto se fue mejorando algunos de 

estos requerimientos. 

Ver Anexo 1 Documento de requerimientos 

Ver Anexo 2 Enlace de video de la reunión 

5.7. Herramientas 

Para la elección de herramientas se hizo una reunión en la cual se propuso tener una 

propuesta para el siguiente encuentro ser expuesta y evaluada 

Ver Anexo 3 Documento de la propuesta 

Ver Anexo 4 Enlace del encuentro para la elección de herramientas 

5.8. Diseño base de datos 

En este proceso se creó a partir del levantamiento de requerimientos un primer modelo 

entidad-relación el cual fue revisado y corregido en una reunión. 

Ver Anexo 5 Enlace de la corrección de base de datos 

5.9. Creación de mockup 

Se crearon a partir del levantamiento de requerimientos, los primeros diseños de la 

plataforma web. 

5.10. Desarrollo 

Para el desarrollo lo que se hizo fue: 
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5.10.1. Backend 

Sacar el listado de los servicios que se necesitaban a nivel de backend para cumplir con 

los requerimientos, crearlos y probarlos conjuntamente se realizaron una serie de 

reuniones de muestra de avances. 

Ver Anexo 6. Reuniones de desarrollo backend 

5.10.2. Frontend 

Creación de las vistas para el usuario dependiendo los servicios creados y los 

requerimientos, crearlos y probarlos conjuntamente se realizaron una serie de reuniones 

de muestra de avances. 

Ver Anexo 7. Reuniones de desarrollo frontend 

5.11. Fase de pruebas 

Para la realización de las pruebas se realizó un documento de planeación con las 

actividades a realizar con los estudiantes del Colegio de Boyacá. 

Ver Anexo 8. Documento de planeamiento de pruebas 
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6. DESARROLLO DEL PROYECTO 

Para el desarrollo del proyecto se planteó de la siguiente manera: 

6.1. Creación de backend 

 El cual permite la relación entre la plataforma web y la aplicación móvil ya que se 

consume la misma base de datos apuntando a los mismos servicios API REST  

6.2. Creación de frontend 

El cual permite consumir los servicios API REST y permitir al usuario final utilizar los 

servicios de una forma más visual. 

 

A continuación, se puede evidenciar los requisitos del software, describiendo la 

funcionalidad permitida para cada rol de usuario. 

 

6.3. Fase 1. Definición de requisitos 

A partir de una serie de reuniones realizadas con el docente Jose Moreno perteneciente al 

Colegio de Boyacá y el ingeniero Henry Guio Ávila se pudieron determinar los roles que 

tendría la plataforma web para un usuario, dando como resultado a lo siguiente: 

Ver Anexo 1 Levantamiento de requisitos 

6.3.1. Caso de uso general  

En la siguiente imagen se describe la navegación dentro de la plataforma web de un 

usuario dependiente de los permisos de su rol. 
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Figura 2: Caso de uso general 

 

Fuente 2:Autor 
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6.3.2. Características de los usuarios  

 

Tabla 2: Rol Administrador 

Rol 1 Administrador 

Área/Dependencia Administrador del sistema 

Actividades ✓ Ingreso al panel de administración 

✓ Creación de usuarios 

✓ Actualizar usuarios 

✓ Estado inactivo de usuarios 

✓ Administrar la asignación de permisos para los 

demás perfiles de usuario. 

✓ Ingresar a la plataforma web 

✓ Visualizar perfil 

✓ Actualizar perfil 

✓ Recuperar contraseña 

Fuente 3: Autor 

 

Tabla 3: Rol Docente 

Rol 2 Docente 

Área/Dependencia Administrador del módulo de contenidos 

Actividades ✓ Ingreso al panel de administración 

✓ Crear Contenido  

✓ Visualizar las publicaciones 

✓ Actualizar las publicaciones 

✓ Eliminar las publicaciones 

✓ Aprobar el ingreso de los estudiantes por medio de 

correo electrónico 

✓ Visualizar los reportes Log de conexión de los 
usuarios y creación de la cuenta 

✓ Ingreso a la plataforma web 

✓ Visualizar perfil 

✓ Actualizar de perfil 

✓ Recuperar contraseña 

 
Fuente 4: Autor 
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Tabla 4: Rol Estudiante 

Rol 3 Estudiante 

Área/Dependencia Externa 

Actividades ✓ Registrarse en plataforma web 

✓ Ingresar a la plataforma web 

✓ Visualizar las publicaciones  

✓ Interactuar con las publicaciones (Dar me gusta, 

comentar, descargar material) 

✓ Interactuar con el chatbot 

✓ Visualizar perfil 

✓ Actualizar perfil 

Recuperar contraseña 
Fuente 5: Autor 

6.3.3. Backlog e historias de usuario 

Como se explicó anteriormente cuando se comenzó a usar la metodología scrum se 

crearon las historias de usuario y el producto backlog. 

Figura 3: Historias de usuario 

 

Fuente 6: Autor 
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Tabla 5: Backlog 

Product Backlog 

Sprint Descripción 

Estado 

En 
proceso Finalizada 

1 Levantamiento de Requisitos  x 

2 Documentación de Requisitos   x 

3 Selección de herramientas  x 

4 Aprobación de herramientas  x 

5 

Diseño de la base de datos  x 

Creación del modelo entidad-relación  x 

Aprobación del modelo entidad-relación  x 

6 Creación de mockups  x 

7 

Instalación de herramientas para backend  x 

Creación del proyecto en Django   x 

Instalación de librerías   x 

8 

Creación de rutas de los servicios: inicio de sesión y registro  x 

Creación de los servicios de inicio de sesión y registro  x 

Prueba desde postman  x 

9 Creación de las vistas de inicio de sesión y registro  x 

10 Creación de los servicios de validar cuenta, recuperar contraseña  x 

11 Creación de servicios de mostrar datos de perfil y actualizar.  x 

12 Creación de vistas de mostrar datos de perfil y actualizar  x 

13 

Creación de servicios de crear contenido, mostrar, actualizar y 
eliminar para el rol de docente  x 

14 

Creación de la vista principal donde se muestran las publicaciones o 
contenidos  x 

15 
Creación de servicios de crear usuario, listar, editar y eliminar para el 
rol de administrador  x 

16 
Creación de las vistas del panel de administración del crud de 
usuarios  x 

17 
Creación de las vistas del panel de administración del crud de 
contenidos  x 

18 Creación del proyecto en Angular  x 
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Instalación de librerías   x 

19 

Pasar las vistas hechas al proyecto de angular  x 

Creación de rutas de navegación   x 

20 Creación de historias de usuario  x 

21 Despliegue de la API REST en heroku  x 

22 Consumo del servicio de registro e inicio de sesión  x 

23 Consumo de servicios mostrar perfil  x 

24 Consumo de servicio de mostrar contenido en el panel inicial  x 

25 
Consumo de servicio de crear usuario y listar usuario de panel de 
administración  x 

26 Consumo de los servicios de crear publicación, editar y eliminar  x 

27 Manejo de roles  x 

28 Consumo del servicio de validar cuenta del estudiante  x 

29 Consumo del servicio de recuperar contraseña  x 

30 Consumo del servicio de editar datos de perfil  x 

31 Consumo del servicio de crear likes  x 

32 Consumo del servicio de crear comentarios  x 

33 Validaciones de los formularios  x 

34 Creación de un chatbot en dialog flow  x 

35 Entrenamiento del chatbot   x 

36 Integrar el chatbot con la plataforma web  x 

37 Desplegar en un servidor el proyecto de Angular  x 

    
Fuente 7: Autor 

 

6.4. Fase 2. Selección de tecnología  

Se realizó una propuesta de herramientas las cuales fueron aprobadas por medio de una 

reunión.  

6.4.1. Lenguajes de programación 

Python:  

Python es un lenguaje de programación interpretado cuya principal filosofía es que 

sea legible por cualquier persona con conocimientos básicos de programación: 
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• Es un lenguaje de código abierto, por lo que no hay que pagar ninguna licencia 

para utilizarlo. 

• Está respaldado por una enorme comunidad.  

• Es un lenguaje multiparadigma. Esto significa que combina propiedades de 

diferentes paradigmas de programación 

• Sus aplicaciones no se limitan a un área en concreto. Sirve para diseño de 

aplicaciones web o la inteligencia artificial, entre muchos otros [7]. 

 

TypeScript: 

Se eligió este lenguaje de programación porque: 

• se ejecuta en cualquier programa o motor JavaScript. 

• TypeScript ayuda a organizar el código. 

• TypeScript tiene una idea de espacio de nombres al caracterizar un 

módulo. [8] 

 

6.4.2. FrameWorks 

Django: 

Se eligió Django ya que es un FrameWorks que es altamente seguro, lleva varios 

años en el mercado lo cual le da más certeza de su calidad, tiene actualizaciones 

cada mes y cuenta con una amplia documentación. 

Cuenta con un ORM más sencillo y automático a la hora de crear mod David 

Galánel y migraciones. 

 

Django Rest Framework: 

Se eligió porque construir una API con pocas líneas de código, además 

proporciona otras características como módulos de autenticación y serialización. 

[9] 

 

AngularJs: 
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Se eligió Angular por que cuenta con una estructura basada en componentes lo 

que hace que los componentes sean altamente reutilizables y simplifica el proceso 

de desarrollo.  

AngularJS es un marco desarrollado y mantenido por un titán tecnológico llamado 

Google. Es reconocido como uno de los marcos más confiables por los miembros 

del equipo de desarrollo de aplicaciones. 

 

Algunas de sus ventajas son que es gratis, es estructurado, se usa mucho en nivel 

empresarial, arquitectura definida, cuenta con varias bibliotecas, librerías, es 

robusto, tiene buena documentación y cuenta con una gran comunidad [10]. 

6.4.3. Base de datos 

Postgresql: 

• Se eligió porque es gratis, multiplataforma y brinda seguridad de manejos 

• Es de codigo abierto 

• Tiene buena documentación 

• Es una de las más elegidas empresarialmente 

6.4.4. Chatbot 

DialogFlow: 

Es una herramienta propiedad de Google, sirve para la creación de chatbots que 

entienden el lenguaje natural, siendo capaz de recrear una conversación a través de 

diálogos con el fin de interactuar con el usuario de una forma fluida, de acuerdo con 

artículo de dialogflow [11].  

• Se eligió dicha herramienta, porque brinda fácil acceso al momento de crear 

chatbots. 

• Proporciona formas novedosas de interactuar con sus interfaces de texto 

impulsados por inteligencia artificial. 

6.5.  Fase 3. Diseño del sistema 

En este proceso se crearon mockups los cuales son maquetas que nos permitieron 

determinar los elementos de las vistas de la plataforma web. 
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6.5.1. Inicio de Sesión 

Formulario de inicio de sesión donde se recibe los campos de un usuario con una cuenta 

previamente creada y verificada. Además, permite acceder al formulario de registro y al de 

recuperar contraseña. 

Figura 4: Inicio de sesión 

 

Fuente 8: Autor 

 

6.5.2. Registro 

Formulario de registro el cual recibe los datos necesarios para que un usuario tipo 

estudiante pueda crear una cuenta. 
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Figura 5: Registro 

 

Fuente 9: Autor 

6.5.3. Vista principal 

Se muestra inmediatamente después de iniciar sesión, consta de un menú lateral 

izquierdo, publicaciones con mas funcionalidades, acceso al perfil y acceso al chatbot. 

Figura 6: Vista principal 

 

Fuente 10: Autor 

6.5.4. Perfil de usuario 

Se muestra los datos proporcionados del usuario al registrarse.  
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Figura 7: Perfil de usuario 

 

Fuente 11: Autor 

 

 

6.5.5. Editar información de perfil 

Permite editar los datos del usuario. 



INGENIERÍA DE SISTEMAS Página 25 de 88 

INFORME FINAL DESARROLLO TECNOLÓGICO Versión: 3.0 

 

 

Figura 8: Editar perfil 

 

Fuente 12: Autor 

6.6. Fase 4. Desarrollo de la aplicación 

Para el desarrollo de este proyecto se parte de la lógica de negocio la cual consiste en 

crear una plataforma web y una aplicación móvil, las cuales deben consumir la misma 

base de datos, hacer peticiones al mismo servicio REST, para que los datos sean 

simultaneaos. 

Figura 9: Arquitectura 

 

Fuente 13: Autor 

De acuerdo con lo anterior el desarrollo de este proyecto se basa en dos partes: 
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6.6.1. Backend 

a) Modelo de la base de datos 

Figura 10:Modelo Entidad Relación 

 

 

Fuente 14:Autor 

b) Instalación de Pycharm editor de codigo 

c) Instalación de Python 

d) Creación del proyecto 

e) Instalación de librerías correspondientes 

f) Creación de base de datos en postgres 

g) Creación de modelos desde django 

h) Conexión a la base de datos 

i) Creación de los servicios API REST 

j) Consumo de los servicios de API REST desde postman: 

En la siguiente imagen se evidencia el consumo de uno de los servicios, los demás 

servicios son consumidos de la misma forma con algunos cambios en las rutas. 
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6.6.2. Frontend 

a) Intalación de nodeJs 

b) Instalación de AngularJ 

c) Creación del proyecto 

d) Creación de componentes 

e) Creación de rutas 

f) Vistas Finales 

 

Inicio de sesión  

Este formulario recibe dos campos los cuales son: 

a) correo: example@gmail.com 

b) contraseña: **************** 
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Figura 11: Inicio de sesión 

 

Fuente 15:Autor 

 

Registro de cuenta 

En este formulario se reciben los datos necesarios para la creación de una cuenta de tipo 

estudiante. 

 

a) Este formulario redirige al estudiante a una pantalla mensaje, donde se le indica 

que debe hacer después de registrarse. 

b) Inmediatamente se cree la cuenta, al docente seleccionado le llegará un correo 

electrónico para que le habilite la cuenta al estudiante. 
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Figura 12: Registro 

 

Fuente 16: Autor 

Correo electrónico validación de cuenta 

En esta imagen se puede evidenciar la forma del correo electrónico que le llega al docente 

para habilitar el ingreso del estudiante. 
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Figura 13: Correo validación de ingreso 

 

Fuente 17: Autor 

 

Habilitar ingreso 

En esta vista se muestra la información del estudiante que ha solicitado el ingreso y el 

botón que cambiará el estado de inactivo a activo de la cuenta del estudiante. 
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Recuperar contraseña 

En esta vista debe proporcionarle el correo asociado a la cuenta, para enviar un token de 

cambio de contraseña. 

Figura 14: Recuperar contraseña 

 

Fuente 18: Autor 

 

Vista principal 

En vista se muestra al usuario de rol estudiante, justo después de iniciar sesión la cual se 

divide en: 

a) Menú lateral izquierdo, contiene secciones como inicio, Nosotros donde se 

encuentra la información del equipo de trabajo. 

b) Documentos donde se puede descargar el manual de usuario. 

c) Sección publicaciones 

d) Sección del chatbot 

e) Sección de Perfil 



INGENIERÍA DE SISTEMAS Página 32 de 88 

INFORME FINAL DESARROLLO TECNOLÓGICO Versión: 3.0 

 

 

Figura 15: Vista principal estudiante 

 

Fuente 19: Autor 

 

Publicaciones 

En esta sección se puede ver el listado de publicaciones desde la más reciente hasta la 

mas antigua, reaccionar a una publicación bien sea por un me gusta o comentario y 

descargar el material que tiene cada publicación. 

Figura 16: Publicaciones 

 

Fuente 20: Autor 
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Perfil 

En esta sección se mostrará los datos del usuario y también los que se pueden actualizar. 

Figura 17: Perfil de usuario 

 

Fuente 21: Autor 

Editar Perfil 

En esta vista el usuario podrá editar los campos permitidos 

Figura 18: Editar perfil usuario 

 

Fuente 22: Autor 
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Cambiar contraseña 

En esta sección el usuario podrá cambiar contraseña 

Figura 19: Cambiar contraseña del usuario 

 

Fuente 23: Autor 

 

 

Vista Docente 

En esta vista el docente tendrá un menú lateral diferente al del estudiante pues el podrá 

crear publicaciones, editarlas y eliminarlas. 

Figura 20: Vista de docente 

 

Fuente 24: Autor 
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Crear Publicación 

En esta vista el docente podrá crear una publicación con los siguientes campos 

permitidos: 

a) Nombre 

b) Descripción 

c) Imagen 

d) Material o Documento wordx, pdf,ppt. 

e) Enlace a un material 

Figura 21: Crear publicación 

 

Fuente 25: Autor 

Vista Administrador 

En esta vista el administrador tendrá un menú lateral propio, donde tendrá el crear 

usuario, listar, eliminar, actualizar. 
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Figura 22: Vista administrador 

 

Fuente 26: Autor 

 

Crear Usuario 

En esta vista el administrador podrá llenar los datos necesarios para crear un usuario 

Figura 23: Crear usuario 

 

Fuente 27: Autor 
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Listar Usuarios 

En esta vista el administrador podrá ver todos los usuarios existentes con los datos 

correspondientes. 

Figura 24: Listar usuarios 

 

Fuente 28: Autor 

6.7. Fase 5. Pruebas 

Se planifico un encuentro presencial con los estudiantes del Colegio de Boyacá, donde 

pudieron interactuar con la plataforma web y el chatbot. Siguiendo un plan de actividades 

para esa interacción. 

Ver Anexo 8: Documento planeamiento de pruebas 

 

Posteriormente se aplicó a los estudiantes del Colegio de Boyacá un formulario con 10 

preguntas de competencias ciudadanas y 5 de la experiencia de usuario en las 

plataformas, lo cual nos arrojó la siguiente estadística: 
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6.7.1. Preguntas Incorrectas  

En la siguiente imagen se muestra una retroalimentación sobre las preguntas incorrectas 

más frecuentes, lo cual nos permite ver que los estudiantes que están sobre las diez 

preguntas de competencias ciudadanas, es de un promedio de siete respuestas correctas, 

con un intervalo de 4 a 9 puntos. 

 

Figura 25: Puntuación estudiantes 

 

Fuente 29: Autor 

 

En la siguiente imagen se evidencia en cuales preguntas suelen fallar con frecuencia los 

estudiantes al momento de responder el quiz, así mismo se puede evidenciar que en la 

pregunta número 6, solo tres estudiantes de once respondieron correctamente la 

pregunta, dejando a más de 50% de los estudiantes con respuestas incorrectas. 
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Figura 26: Preguntas incorrectas 

 

Fuente 30: Google form 

 

En la siguiente imagen se califica de 1 a 5 donde 1 es buena y 5 mala, se puede 

evidenciar que las plataformas cumplen con más del 50% de la usabilidad. 

 

Figura 27: usabilidad 

 

Fuente 31: google form
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7. CONCLUSIONES Y ANÁLISIS DE RESULTADOS 

En conclusión, la identificación de respuestas más incorrectas que los estudiantes 

respondieron en Google form, explicadas en la fase de prueba, se puede evidenciar una 

falencia de conocimiento en temas de competencias ciudadanas, por lo tanto, se necesita 

mejorar el chatbot. 

 

De acuerdo con lo que se ha explicado, se puede evidenciar que se realizó la 

implementación del software con los estudiantes del Colegio de Boyacá teniendo un 

resultado satisfactorio en el acceso a la interacción del chatbot y la usabilidad del 

software. 

 

Finalmente, para lograr alcanzar los objetivos se tuvieron que reformar los requerimientos 

varias veces, adaptarnos a los tiempos de entrega por lo tanto fue difícil llegar a probar el 

software, pero finalmente se logró. 
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9. ANEXOS 

Anexo 1. Documento levantamiento de requerimientos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Especificación de requisitos de software 
 

 
Plataforma web para interconexión con chatbot en 
el proceso de enseñanza – aprendizaje de 
competencias ciudadanas 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

   



 

Modelo de ingeniería 

[Nombre documento] 

0.3 

Pág. 44 

 

 

 mayo de 2021 



 

 

Ficha del documento 
 

 

Fecha Revisión Autor Verificado dep. Calidad. 

12/04/2021  Cipamocha Lizeth  

 

 

Documento validado por las partes en fecha:  

 

Por la institución educativa Por la universidad 

 

Colegio de Boyacá 

 

Universidad Santo Tomas – Seccional Tunja 

Jurado de sustentación 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Contenido 

FICHA DEL DOCUMENTO 45 

CONTENIDO 46 

1 INTRODUCCIÓN 48 

1.1 PROPÓSITO 48 

1.2 ALCANCE 48 

1.3 PERSONAL INVOLUCRADO 48 

1.4 DEFINICIONES, ACRÓNIMOS Y ABREVIATURAS 48 

1.5 REFERENCIAS 49 

1.6 RESUMEN 49 

2 DESCRIPCIÓN GENERAL 49 

2.1 PERSPECTIVA DEL PRODUCTO 49 

2.2 FUNCIONALIDAD DEL PRODUCTO 50 

2.3 CARACTERÍSTICAS DE LOS USUARIOS 16 

2.4 RESTRICCIONES 52 

2.5 DEPENDENCIAS 52 

3 REQUISITOS ESPECÍFICOS 52 

3.1 REQUISITOS COMUNES DE LAS INTERFACES 59 

3.1.1 INTERFACES DE USUARIO 59 

3.1.2 INTERFACES DE HARDWARE 59 

3.1.3 INTERFACES DE SOFTWARE 59 

3.1.4 INTERFACES DE COMUNICACIÓN 59 

3.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES 59 

3.2.1 REQUISITO FUNCIONAL 1 59 

3.2.2 REQUISITO FUNCIONAL 2 59 

3.2.3 REQUISITO FUNCIONAL 3 60 

3.2.4 REQUISITO FUNCIONAL 4 60 

3.2.5 REQUISITO FUNCIONAL 5 60 

3.2.6 REQUISITO FUNCIONAL 6 61 



 
 

 

3.3 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES 62 

3.3.1 REQUISITOS DE RENDIMIENTO 62 

3.3.2 SEGURIDAD 62 

3.3.3 FIABILIDAD 62 

3.3.4 DISPONIBILIDAD 62 

3.3.5 MANTENIBILIDAD 62 

 



 
 

 

1 Introducción 

 

 Este documento es una Especificación de Requisitos Software (ERS) y diseño para la 
creación de la plataforma web Place Study Con interconexión a un chatbot para el aprendizaje 

de competencias ciudadanas, dirigida a estudiantes de educación media. Esta especificación 

se ha estructurado basándose en las directrices dadas por el estándar IEEE Práctica 

Recomendada para Especificaciones de Requisitos Software ANSI/IEEE 830, 1998. 
 

 

1.1 Propósito 

 
 El presente documento tiene como propósito definir las especificaciones funcionales, no 
funcionales para el desarrollo de una plataforma web que permitirá el acceso e interacción 
con un chatbot y así mismo gestionar el contenido a publicar. Éste será utilizado por 
estudiantes, profesores e invitados. 
 

1.2 Alcance 

 
   El presente documento describe en forma detallada los requerimientos relacionados con el 
desarrollo de la “la plataforma web para interconexión con chatbot en el proceso de 
enseñanza – aprendizaje de competencias ciudadanas”, determinando para ello las 
funcionalidades requeridas en la aplicación a desarrollar, así como las necesidades y 
restricciones que se deberán tener en cuenta durante el ciclo de vida del proyecto. 

1.3 Personal involucrado 

 

Nombre Lizeth Natalia Cipamocha Cárdenas 

Rol Analista, diseñador y programador 

Categoría Profesional Ingeniería de Sistemas 

Responsabilidad Análisis de información, diseño y programación de la 
plataforma WEB 

Información de contacto lizeth.cipamocha@usantoto.edu.co 

 
 

 

1.4 Definiciones, acrónimos y abreviaturas 

 

Nombre Descripción 

Usuario Persona que interactúa con el chatbot 

WEB-I Plataforma web para interconexión con chatbot y 
administración del contenido a publicar. 

ERS Especificación de Requisitos Software 

RF Requerimiento Funcional 

RNF Requerimiento No Funcional 

FTP Protocolo de Transferencia de Archivos 

 



 
 

 

1.5 Referencias 

 

Titulo del Documento Referencia 

Standard IEEE 830 - 1998 IEEE  

 

1.6 Resumen 

 

Este documento consta de tres secciones. En la primera sección se realiza una 

introducción al mismo y se proporciona una visión general de la especificación de 

recursos del sistema. 

 

En la segunda sección del documento se realiza una descripción general del 

sistema, con el fin de conocer las principales funciones que éste debe realizar, los 

datos asociados y los factores, restricciones, supuestos y dependencias que 

afectan al desarrollo, sin entrar en excesivos detalles. 

 

Por último, la tercera sección del documento es aquella en la que se definen 

detalladamente los requisitos que debe satisfacer el sistema. 

 

2 Descripción general 

 

2.1 Perspectiva del producto 

El sistema WEB-I será un producto diseñado para trabajar en entornos web, lo que 

permitirá su utilización de forma rápida y eficaz, además brindará acceso al chatbot 

de competencias ciudadanas a los estudiantes, docentes y usuarios genéricos 

previamente registrados y validados. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

2.2 Funcionalidad del producto 

 
Figura 28 Caso de Uso 

 
Fuente 32: Autor 

 
  



 
 

 

 

2.3 Características de los usuarios 

Tabla 6: Características del rol usuario 

Rol 1 Administrador 

Área/Dependencia Administrador del sistema 

Actividades ✓ Ingreso al panel de administración 

✓ Creación de usuarios 

✓ Actualizar usuarios 

✓ Estado inactivo de usuarios 

✓ Administrar la asignación de permisos para los 

demás perfiles de usuario. 

✓ Ingresar a la plataforma web 

✓ Visualizar perfil 

✓ Actualizar perfil 

✓ Recuperar contraseña 

Fuente 33: Autor 

Tabla 7: Características del rol docente 

Rol 2 Docente 

Área/Dependencia Administrador del módulo de contenidos 

Actividades ✓ Ingreso al panel de administración 

✓ Crear Contenido  

✓ Visualizar las publicaciones 

✓ Actualizar las publicaciones 

✓ Eliminar las publicaciones 

✓ Aprobar el ingreso de los estudiantes por medio de 

correo electrónico 

✓ Visualizar los reportes Log de conexión de los 
usuarios y creación de la cuenta 

✓ Ingreso a la plataforma web 

✓ Visualizar perfil 

✓ Actualizar de perfil 

✓ Recuperar contraseña 

 
Fuente 34: Autor 

 
 
 

 



 
 

 

 
Tabla 8: Características del usuario estudiante 

Rol 3 Estudiante 

Área/Dependencia Externa 

Actividades ✓ Registrarse en plataforma web 

✓ Ingresar a la plataforma web 

✓ Visualizar las publicaciones  

✓ Interactuar con las publicaciones (Dar me gusta, 

comentar, descargar material) 

✓ Interactuar con el chatbot 

✓ Visualizar perfil 

✓ Actualizar perfil 

✓ Recuperar contraseña 
Fuente 35: Autor 

 

2.4 Restricciones 

• Interfaz para ser usada con internet. 

• Uso de Dominio  

• Lenguajes y tecnologías en uso: Python, Django, Django Rest Framework, 
Angular,TypeScript,HTML, CSS, Bootstrap 

• Los servidores deben ser capaces de atender consultas concurrentemente. 

• El sistema se diseñará según un modelo cliente/servidor. 

• El sistema deberá tener un diseño e implementación sencilla, independiente de la 
plataforma o del lenguaje de programación. 

. 

2.5 Dependencias 

 

• Los equipos en los que se vaya a ejecutar el sistema deben cumplir los requisitos 
antes indicados para garantizar una ejecución correcta de la misma. 
 
 
 
 

 
 

3 Requisitos específicos 

En la siguiente tabla se desplegará la información correspondiente a los requerimientos 

funcionales de la plataforma web. 

 

 

 



 
 

 

 

ID Requerimiento funcional Prioridad 

RF01 Autentificación de usuario Alta 

RF02 Registrar usuarios Alta 

RF03 Visualización de contenido 

sobre competencias 

ciudadanas 

Alta 

RF04 Interactuar con el chatbot Alta 

RF05 Gestión de perfil de usuario Alta 

RF06 Gestión del panel de 

administración 

Alta 

RF07 Gestión del panel de 

administración 

Alta 

RF08 Gestión del panel de 

administración 

Alta 

 

La columna de prioridad hace referencia a los requisitos funcionales que se desarrollarán 

en primer lugar porque están categorizados en alta, los que se desarrollarán en segundo 

lugar clasificados en prioridad media, y los que se desarrollarán al final con prioridad baja. 

 

En las tablas que aparecen a continuación, se efectuará una descripción de cada uno de 

los requisitos funcionales a través de una ficha nemotécnica que permitirá establecer las 

características más importantes de cada uno de ellos, con el objetivo de documentar y 

facilitar la interpretación de su existencia. 

. 

Requerimientos Funcionales 

 

Identificación del 
requerimiento: 

RF01 

Nombre del 
Requerimiento: 

Autentificación de Usuario. 

Características: Los usuarios deberán identificarse para acceder a cualquier parte de la 
plataforma web. 

Descripción del 
requerimiento: 

La plataforma web podrá ser usada por cualquier usuario dependiendo 
del módulo en el cual se encuentre y su nivel de accesibilidad. 



 
 

 

Requerimiento 
NO funcional: 

• RNF01 

• RNF02 

• RNF06 

Prioridad del requerimiento: 

Alta 

 

 

Identificación del 
requerimiento: 

RF02 

Nombre del 
Requerimiento: 

Registrar Usuarios. 

Características: Los usuarios deberán registrarse en el sistema para acceder a cualquier 
parte de la plataforma web 

Descripción del 
requerimiento: 

La plataforma web permitirá al usuario (estudiante) registrarse. El 
usuario debe suministrar datos como: Nombre, Apellido, Usuario, Fecha 
de nacimiento, Colegio, Docente, E-mail y Password. 

Requerimiento 
NO funcional: 

• RNF01 

• RNF02 

• RNF06 

Prioridad del requerimiento: 

Alta 

 

 

 

 

Identificación del 
requerimiento: 

RF03 

Nombre del 
Requerimiento: 

Visualización de publicaciones sobre competencias ciudadanas 

Características:  La plataforma web ofrecerá al usuario información sobre 

competencias ciudadanas a través de las publicaciones de las 

mismas. 

Descripción del 
requerimiento:  

Visualización de contenido: Muestra una imagen ilustrativa sobre un 
contenido en específico de competencias ciudadanas más una 
descripción de la misma. Permitiendo al usuario, reaccionar y comentar 
la publicación. 

Requerimiento 
NO funcional:  

• RNF01 

• RNF02 

Prioridad del requerimiento:      

Alta 

 

 

 



 
 

 

Identificación del 
requerimiento:  

RF04 

Nombre del 
Requerimiento:  

Interactuar con el chatbot  

Características:  La plataforma web ofrecerá al usuario, la oportunidad de 

interactuar con un chatbot a través de un panel de mensajería. 

Descripción del 
requerimiento:  

Consultar respuestas sobre competencias ciudadanas: El chatbot 
intercambia información con el usuario sobre competencias ciudadanas, 
construyendo una conversación. 

Requerimiento 
NO funcional:  

• RNF01 

• RNF02 

Prioridad del requerimiento:      

Alta 

 

 

 

Identificación del 
requerimiento:  

RF05 

Nombre del 
Requerimiento:  

Gestión de perfil de usuario 

Características:  Permite gestionar la información de perfil. 

Descripción del 
requerimiento:  

El sistema permitirá al administrador, docente, estudiantes y 

visualizar, modificar los datos personales, actualizar y recuperar 

contraseña 

Requerimiento 
NO funcional:  

• RNF01 

• RNF02 

• RNF05 

• RNF06 

Prioridad del requerimiento:      

Alta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

Identificación del 
requerimiento:  

RF06 

Nombre del 
Requerimiento:  

Gestión del panel de administración 

Características:  Permite gestionar información referente a la plataforma web 

Descripción del 
requerimiento:  

Contenido: Permite al docente una vez que haya accedido con 

su cuenta al panel de administración podrá crear un contenido y 

suministrar información relevante al mismo, visualizar, actualizar y 

eliminar contenido. 

Requerimiento 
NO funcional:  

• RNF01 

• RNF02 

• RNF03 

• RNF04 

• RNF05 

• RNF06 

Prioridad del requerimiento:      

Alta 

 

Identificación del 
requerimiento:  

RF07 

Nombre del 
Requerimiento:  

Gestión del panel de administración 

Características:  Permite gestionar los usuarios 

Descripción del 
requerimiento:  

Usuarios: El administrador una vez que haya accedido con su 

cuenta al panel de administración podrá crear usuarios y darle los 

permisos de acceso a los módulos del sistema según 

corresponda, visualizar, actualizar y eliminar usuarios.  

Requerimiento 
NO funcional:  

• RNF01 

• RNF02 

• RNF03 

• RNF04 

• RNF05 

• RNF06 

Prioridad del requerimiento:      

Alta 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

Identificación del 
requerimiento:  

RF08 

Nombre del 
Requerimiento:  

Gestión del panel de administración 

Características:  Permite gestionar los colegios. 

Descripción del 
requerimiento:  

Colegios: El administrador una vez que haya accedido con su 

cuenta al panel de administración podrá crear, visualizar, 

actualizar y eliminar colegios. 

Requerimiento 
NO funcional:  

• RNF01 

• RNF02 

• RNF03 

• RNF04 

• RNF05 

• RNF06 

Prioridad del requerimiento:      

Alta 

 

Requerimientos No Funcionales 

Son aquellos requerimientos que el sistema debe cumplir, pero no describen el 

funcionamiento o comportamiento del mismo, corresponde a los atributos de calidad que 

debe atender de acuerdo con las necesidades indicadas por parte del Colegio Boyacá, en 

la siguiente tabla se indican los correspondientes de la plataforma web. Se identifican por 

las siglas RNF y un número consecutivo. 

 

ID Requerimiento no funcional Riesgo Prioridad 

RNF01 Usabilidad Crítico Alta 

RNF02 Rendimiento Crítico Alta 

RNF03 Seguridad Crítico Alta 

RNF04 Disponibilidad Crítico Alta 

RNF05 Mantenibilidad Crítico Alta 

RNF06 Fiabilidad Marginal Alta 

 

En las tablas que siguen a continuación, se describen cada uno de los requerimientos no 

funcionales identificados para el sistema 

 

Identificador: Nombre: Prioridad de desarrollo: 

RNF01 Usabilidad Alta 

Descripción: 



 
 

 

Debido a que es una plataforma web que debe ser accesible desde cualquier parte, se considera 

un diseño basado en web. La interfaz gráfica y formularios que se utilicen deben ser intuitivos 

para el usuario, se deberá abrir con los navegadores comunes. 

 

Identificador: Nombre: Prioridad de desarrollo: 

RNF02 Rendimiento Alta 

Descripción: 

Garantizar a los usuarios, el acceso a la información de forma simultánea. 

 

 

 

 

Identificador: Nombre: Prioridad de desarrollo: 

RNF04 Disponibilidad Alta 

Descripción: 

La plataforma web debe estar disponible el 100% del tiempo, debido a que en cualquier 

momento los usuarios deseen ingresar a la plataforma web. Ya que es una página web diseñada 

para la carga de datos y comunicación entre el usuario y el chatbot. 

 

 

Identificador: Nombre: Prioridad de desarrollo: 

RNF05 Mantenibilidad Alta 

Descripción: 

El sistema deberá ser desarrollado por medio del modelo vista plantilla, esto con el fin de poder 

hacer actualizaciones, tener un control de cambios adecuados, corregir fallos, mejorar su 

rendimiento y facilitar cualquier tipo de cambio que se necesite hacer. 

 

 

Identificador: Nombre: Prioridad de desarrollo: 

RNF06 Fiabilidad Alta 

Descripción: 

Se deberán implementar reglamentos para que la plataforma web presenta el número mínimo de 

errores durante su operación y evitar que los usuarios no puedan acceder e interactuar con el 

chatbot. 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

3.1 Requisitos comunes de las interfaces 

. 

3.1.1 Interfaces de usuario 

 
La interfaz con el usuario consistirá en un conjunto de ventanas con botones, listas 

y campos de textos. Ésta deberá ser construida específicamente para el sistema 
propuesto y, será visualizada desde un navegador de internet. 
 

3.1.2 Interfaces de hardware 

 
Será necesario disponer de equipos de cómputos en perfecto estado con las 

siguientes características: 
 

• Adaptadores de red. 

• Procesador de 1.66GHz o superior. 

• Memoria mínima de 256Mb. 

• Mouse. 

• Teclado. 
 

3.1.3 Interfaces de software 

 

• Sistema Operativo: Windows XP o superior. 

• Explorador: Mozilla o Chrome. 
 

3.1.4 Interfaces de comunicación 

 
Los servidores, clientes y aplicaciones se comunicarán entre sí, mediante protocolos 

estándares en internet, siempre que sea posible. Por ejemplo, para transferir archivos 
o documentos deberán utilizarse protocolos existentes (FTP u otros convenientes). 
 

3.2 Requisitos funcionales 

3.2.1 Requisito funcional 1 

 

• Autentificación de Usuarios: los usuarios deberán identificarse para 

acceder a cualquier parte del sistema. 
 

✓ El sistema podrá ser consultado por cualquier usuario dependiendo 
del módulo en el cual se encuentre y su nivel de accesibilidad. 
 

3.2.2 Requisito funcional 2 

 

• Registrar Usuarios: El sistema permitirá al usuario (estudiante, docente 

y Administrador) registrarse. El usuario debe suministrar datos como: 
Nombre, Apellido, Usuario, Fecha de nacimiento, Colegio, Docente, E-mail y 
Password. 



 
 

 

  

✓ Tipos de usuario: El módulo de registro está diseñado para 

usuarios de tipo estudiante y general. Los cuales se guardarán como 
tipo ESTUDIANTE E INVITADO respectivamente. Puesto que la 
plataforma se creará con fin educativo, apuntando a usuarios de 10° 
y 11° grado. Por otro lado, los docentes serán ingresados por el 
administrador.  
 

✓ Validación de la cuenta del usuario: Al momento de 

registrarse el usuario que pertenezca a un colegio deberá ser 
validado por el docente escogido para el ingreso a la plataforma por 
medio de un correo que llegará a ese docente. Por otro lado, el 
usuario que no tenga colegio deberá ser validado por el 
administrador. 
 

✓ Notificar al usuario: El usuario independientemente de que 

pertenezca a un colegio o no, este será notificado por medio de 
correo electrónico con la aprobación de ingreso a la plataforma web. 

 

3.2.3 Requisito funcional 3 

 

• Visualizar contenido: La plataforma web ofrecerá a los usuarios de tipo 

docente y estudiante la visualización e interacción de los diferentes 
contenidos del colegio al cual pertenezcan referentes a los temas de 
competencias ciudadanas. 
 

✓ Reaccionar al contenido: Los usuarios podrán reaccionar a 

los contenidos dejando un “Like”. 
 

✓ Comentar contenido: Permite a los estudiantes y docentes 

reaccionar a los contenidos creando un comentario. 
 

✓ Descargar Material: Permite a los estudiantes y docentes 

descargar los el archivo adjunto a una publicación. 
 

 

 

3.2.4 Requisito funcional 4 

• Integración con el chatbot: Los estudiantes, usuarios generales y 

docentes podrán acceder al chatbot a través de una interfaz de mensajería, 
formando una conversación sobre competencias ciudadanas. 

3.2.5 Requisito funcional 5 

• Gestión de perfil de usuario: Los usuarios podrán actualizar los datos 

de perfil según el tipo de usuario al que pertenezcan. 
 

✓ Estudiante: Podrá actualizar foto(avatar), contraseña y su nombre 

de usuario(username). Estos usuarios solo se les deja cambiar estos 
datos debido a que son estudiantes, los cuales están bajo la 



 
 

 

supervisión de un docente, y si estos modifican su nombre, apellidos 
u otros datos importantes, el docente no podrá identificarlos con 
claridad. 

✓ Docente: Podrá actualizar todos los datos de su perfil. 

✓ Administrador: Podrá actualizar todos los datos de su perfil. 

✓ Recuperar contraseña: El usuario deberá ingresar el correo 

que se encuentra registrado en la BD con la cuenta de este, 

para que el sistema le envié un correo en el cual se enviará la 

información correspondiente para recuperar la contraseña. 

Cuando le llegue el correo al usuario este podrá dar click en el 

botón que dice recuperar contraseña y este lo llevara a otra 

pantalla en la cual debe ingresar contraseña nueva y 

confirmación de contraseña nueva. 

Cuando el usuario haga el paso anterior, la contraseña se 
actualizará en la BD y este ya podrá iniciar sesión con la 
contraseña nueva. 

 
 

 

3.2.6 Requisito funcional 6 

• Gestión del panel de administración: 
 
 

✓ Crear Contenido: Permite al docente una vez que haya accedido 

al panel de administración, crear un contenido con información sobre 
competencias ciudadanas. 

✓ Actualizar contenido: El docente podrá actualizar la información 

de un contenido. 

✓ Eliminar contenido: El docente podrá eliminar un contenido 

cuando así lo desee. 

3.2.7  Requisito funcional 7 

• Gestión del panel de administración: 
 
 

✓ Crear Usuarios: Permite al administrador una vez que haya 

accedido al panel de administración, crear cualquier tipo de usuario y 
además asignarle los permisos correspondientes. 

✓ Actualizar información: El administrador podrá actualizar la 

información de cualquier tipo de usuario. 



 
 

 

✓ Eliminar usuario: El administrador podrá eliminar un usuario 

definitivamente si así se requiere o desactivar el acceso a la plataforma 
web. 

3.3 Requisitos no funcionales 

3.3.1 Requisitos de rendimiento 

 
✓ Garantizar que el diseño de las consultas u otro proceso no afecte el 

desempeño de la base de datos, ni considerablemente el tráfico de la red. 

3.3.2 Seguridad 

 
✓ Garantizar la confiabilidad, la seguridad y el desempeño del sistema 

informático a los diferentes usuarios. En este sentido la información 
almacenada o registros realizados podrán ser consultados y actualizados 
permanente y simultáneamente, sin que se afecte el tiempo de respuesta. 

✓ Garantizar la seguridad del sistema con respecto a la información y datos que 
se manejan tales sean información personal, archivos y contraseñas. 

 
 

3.3.3 Fiabilidad 

 

• El sistema debe tener una interfaz de uso intuitiva y sencilla 

3.3.4 Disponibilidad 

 

• La disponibilidad del sistema debe ser continua con un nivel de servicio para 
los usuarios de 7 días por 24 horas, garantizando un esquema adecuado que 
permita la posible falla en cualquiera de sus componentes. 
 

3.3.5 Mantenibilidad 

 

• El sistema debe disponer de una documentación fácilmente actualizable que 
permita realizar operaciones de mantenimiento con el menor esfuerzo posible 

 
 

 

Anexo 2. Reunión de levantamiento de requerimientos 

https://drive.google.com/file/d/1qYwcFGMk0DmtWD3sYh5gS3BHKhJiNOj8/view?us

p=sharing  

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1qYwcFGMk0DmtWD3sYh5gS3BHKhJiNOj8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qYwcFGMk0DmtWD3sYh5gS3BHKhJiNOj8/view?usp=sharing


 
 

 

 

Anexo 3. Documento de propuesta de herramientas 
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9.1.1.1.1 PROPUESTA DE USO DE HERRAMIENTAS 

 

Para la realización de este proyecto se usarán las siguientes herramientas escritas en el 

orden de uso que se piensa aplicar. 

 

Base de datos 

1. Postgres 

Lenguaje de programación backend 

2. Python 

Framework para back-end 

3. Django 

Lenguaje de programación front-end 

4. TypeScript 

Framework para front-end 

5. Angular 

 

  



 
 

 

 

 

Anexo 4. Reunión validación de herramientas 

https://drive.google.com/file/d/1qbAdRIeOI7XrN1dk0KAesxwIOYWZMfSa/view?usp=
sharing  

Anexo 5. Corrección de modelo de base de datos 

https://drive.google.com/file/d/1qvMJPjdTaRYGrWDRFwZF-
0Bgj9eQGqzl/view?usp=sharing  

Anexo 6. Reuniones de desarrollo backend 

https://drive.google.com/file/d/1gASQDqFMl3mBj9-
rveFxOoZjiKvBrZfq/view?usp=sharing  

https://drive.google.com/file/d/1qxgXoK1470jURE3sNf-
lFf5iABoNbWVg/view?usp=sharing  

Anexo 7. Reuniones de desarrollo frontend 

https://drive.google.com/file/d/1DYia_eQD3LoOUI1wFNh32XID3ecWy21i/view?usp=s
haring  

https://docs.google.com/document/d/1sPHtyi4zQk9Dz1RFpZSVdKNu648x2llnlxToqK
YBkxU/edit?usp=sharing  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1qbAdRIeOI7XrN1dk0KAesxwIOYWZMfSa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qbAdRIeOI7XrN1dk0KAesxwIOYWZMfSa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qvMJPjdTaRYGrWDRFwZF-0Bgj9eQGqzl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qvMJPjdTaRYGrWDRFwZF-0Bgj9eQGqzl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gASQDqFMl3mBj9-rveFxOoZjiKvBrZfq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gASQDqFMl3mBj9-rveFxOoZjiKvBrZfq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qxgXoK1470jURE3sNf-lFf5iABoNbWVg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qxgXoK1470jURE3sNf-lFf5iABoNbWVg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DYia_eQD3LoOUI1wFNh32XID3ecWy21i/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DYia_eQD3LoOUI1wFNh32XID3ecWy21i/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1sPHtyi4zQk9Dz1RFpZSVdKNu648x2llnlxToqKYBkxU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1sPHtyi4zQk9Dz1RFpZSVdKNu648x2llnlxToqKYBkxU/edit?usp=sharing


 
 

 

Anexo 8. Documento de planeamiento de pruebas 
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Introducción 

Esta es una guía en la cual se describe las actividades a implementar 

para el plan de pruebas del chatbot “Santander Bot” desde las 

plataformas correspondientes (aplicación móvil y página web) siendo 

estas una versión beta que permite a los usuarios finales en este caso 

los estudiantes interactuar con el mismo. 

1. Preparación del entorno 

Previamente se ha realizado una solicitud de acceso a las 

instalaciones del Colegio de Boyacá donde se dará uso a una sala de 

sistemas que cuenta con N equipos de cómputo. De igual manera se 

hará entrega de un consentimiento informado a los padres de familia 

de los estudiantes que deseen participar en la prueba de software. 

De acuerdo a lo anterior se hará el ingreso a la sala de cómputo a las 

9:00 am el día 22 de septiembre de 2022, firmando una lista de 

asistencia y recolectar la autorización firmada por los padres de 

familia. 

2. Presentación de los Integrantes(2min) 

Se hará una presentación general de los integrantes, dando a conocer 

quiénes son y qué rol cumplen en el proyecto. 

Evidencia 



 
 

 

Figura 29: Evidencia de inicio de pruebas 

 

Fuente 36: Autor 

3. Presentación del Proyecto(5min) 

Se pondrá en contexto a los estudiantes sobre el software creado, 

contando por qué y para que se desarrolló dando a conocer los 

objetivos que se quieren alcanzar. 

4. Explicación de las actividades a realizar (3 min) 

Se dará a conocer el orden de las actividades a realizar, el tiempo 

estimado, pedir consentimiento para tomar evidencia fotográfica. 

9.1.2. 4.1Actividad 1: Proporcionar acceso (5 min) 

Se dará el dominio de la página web y se instalará la aplicación 

móvil en un número determinado de estudiantes. 

Evidencia 



 
 

 

Figura 30: Codigo QR para descargar apk 

 

Fuente 37: Autor 

9.1.3. 4.2 Actividad 2: Socialización del manual de usuario (5 min) 

Se realizará la presentación digital del manual de usuario de 

la plataforma web y de la aplicación móvil. 

9.1.4. 4.3 Actividad 3: Registro de los estudiantes a la plataforma 

(5min) 

Después de socializar el manual de usuario se les indica a los 

estudiantes que deberán crear una cuenta dependiendo la 

aplicación que van a probar. 

Evidencia 



 
 

 

Figura 31: registro de un estudiante a la plataforma 

 

Fuente 38: Autor 

9.2. 4.4 Actividad 4: Ingreso de los estudiantes a la plataforma(2 

min) 

Los estudiantes deberán proporcionar correo y contraseña en el 

formulario de ingreso, después de haber recibido el correo de 

aceptación por parte del docente escogido. 

 Evidencia 

 

Figura 32: Inicio de sesión por parte de los estudiantes 

 

Fuente 39:Autor 



 
 

 

10. 4.5 Actividad 5: Interacción con el Chatbot “Santander Bot” (15 

min) 

En esta actividad los estudiantes podrán interactuar con el 

chatbot por medio de texto haciendo alusión a un chat de 

pregunta-respuesta. 

 Evidencia 

Figura 33: Interacción de los estudiantes con el chatbot 

 

Fuente 40: Autor 

 

 



 
 

 

11. 4.6 Actividad 6: Exploración de Publicaciones en la plataforma 

web (5 min) 

Creación de publicaciones en donde los estudiantes podrán 

descargar documentos sobre competencias ciudadanas los 

cuales les servirá de base para interactuar con el chatbot 

posteriormente. 

 Evidencia 

Figura 34: Interacción con las publicaciones 

 

Fuente 41:Autor 

12. 4.7 Actividad 7:  Exploración de quiz en la aplicación móvil (5 

min) 

Aplicación de quiz que consta de 10 preguntas sobre 

competencias ciudadanas, con retroalimentación y puntaje. 

 Evidencia 



 
 

 

 

13. 4.8 Actividad 8:  Exploración general de las plataformas ( 5 

min) 

Se deja a los estudiantes que usen libremente las plataformas. 

 Evidencia 

Figura 35: Exploración de la plataforma 

 

Fuente 42: Autor 



 
 

 

14. 4.9 Actividad 9:  Preguntas e Inquietudes (5 min) 

Se les preguntará a los estudiantes si tienen dudas, sugerencias 

o inquietudes frente a lo presentado. 

15. 4.10 Actividad 10:  Aplicación de un quiz en google form (5 

min) 

Desarrollo de un quiz formulario Google por parte de los 

estudiantes para evaluar los conocimientos adquiridos y la 

experiencia con las plataformas. 

 

 Evidencia 

  

 



 
 

 

5. Conclusiones 
● Se pudo implementar de forma satisfactoria las pruebas en el colegio de 

Boyacá, ya que los estudiantes pudieron explorar las aplicaciones. 

● Se evidencia que los estudiantes carecen de conocimientos sobre 

competencias ciudadanas, lo cual se debe mejorar con el uso frecuente de 

la plataforma web y la aplicación móvil, así como el asistente virtual. 

6. Anexos 

Anexo 1: Evidencia fotográfica de la aplicación de las pruebas 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 2. Manual de Usuario  
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16. Introducción 

 

Place Study te permitirá interactuar con un chatbot sobre competencias 

ciudadanas de forma sencilla mediante un panel de mensajería. 

Esta plataforma web incluye todo lo necesario para el control de usuarios: 

• Un panel de administración 

• Validación de registro de usuarios por parte de los docentes o 

administradores 

La plataforma web es intuitiva y fácil de usar ya que cuenta con un diseño basado 

en red social adaptándose así a la población de tipos de usuario requeridos. Para 

usarla es tan sencillo como llenar un formulario de inscripción, estar pendiente de 

la validación de ingreso la cual se notificará por medio de correo electrónico, 

ingresar con los datos registrados, disfrutar de los contenidos publicados e 

interactuar con el chatbot. 

Además, Place Study se adapta a cualquier dispositivo (PCs, Tablets y 

Smartphones) sin necesidad de ningún paso extra. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

17. Acceso al sitio 

Para acceder a la plataforma web Place Study debes escribir en el navegador la 

siguiente dirección: 

https://place-study.firebaseapp.com/  

Tal cual lo vemos en la siguiente imagen, la cual cargará la pantalla de inicio de 

sesión. 

 

17.1. Inicio de sesión 

El formulario de inicio de sesión, tiene dos campos para ingresar los siguientes 

datos: 

a) Email: example@gmail.com 

b) Contraseña: Lijsun785 



 
 

 

 

 

18. Registro 

El formulario de registro, consta de 9 campos que son: 

 a) Nombres: Corresponde a los nombres del usuario 

 b) Apellidos: Corresponde a los apellidos de usuario 

c) Correo: en este campo deberá ingresarse un correo válido ya que a ese 

se le enviará la notificación de acceso. 

d) Contraseña: este campo deberá tener al menos una mayúscula, una 

minúscula, un número y ser mayor a 10 caracteres. 

e) Confirmación de contraseña: en este campo se valida la contraseña 

anteriormente ingresada. 



 
 

 

f) Usuario: este campo es para crear un nombre de usuario “nickName”, el 

cual servirá para identificarse dentro de la plataforma, deberá ser mayor a 5 

caracteres. 

 g) Fecha de nacimiento: este campo deberá ser elegido como dato real. 

h) Colegio: en este campo se debe seleccionar el colegio si es que el 

usuario a registrase, pertenece a uno. 

i) Docente: en este se podrá ver los docentes que pertenecen al colegio 

elegido en el paso anterior. 

j) Términos y condiciones: este campo comprueba que el usuario acepta 

nuestros términos y condiciones para usar la plataforma y será requerido al 

momento de crear una cuenta. 

 

Después del proceso de creación de cuenta, se le enviará un correo al docente 

para que acepte el ingreso del estudiante a la plataforma, inmediatamente 

después a esta acción se enviará un correo al estudiante informándole que puede 

acceder a la plataforma. 



 
 

 

 



 
 

 

19. Pantalla inicial 

Al momento de ingresar a la plataforma esta será la vista principal, se puede 

apreciar que hay un lateral izquierdo el cual tiene como opciones: 

a) Inicio: que devuelve a la vista principal 

b) Nosotros: que muestra una opción de quiénes somos, allí se puede conocer al 

equipo de trabajo. 

c)Documentos: Donde se podrá descargar los archivos de manual de usuario de 

las plataformas. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

En la parte central de la vista principal se encontrarán las 

publicaciones sobre temas de competencias ciudadanas también las 

siguientes funcionalidades: 

a) Me gusta: permite al usuario reaccionar a una publicación. 

b) Comentarios: permite al usuario listar los comentarios de una 

publicación si es que existen. 

c)Material: permite al usuario acceder a documentos tipo Word, pdf o 

presentación power point sobre el tema de la publicación y así poder 

descargarlo 

d) Publicar: permite al usuario crear un comentario. 



 
 

 

 

 

20. Perfil 

En esta sección el usuario podrá ver sus datos y editarlos. 

a) Vista General: permitirá al usuario ver la información de su cuenta. 



 
 

 

 

b)Editar perfil: permitirá al usuario actualizar los datos de su cuenta permitidos, 

en el caso de ser un estudiante solo podrá editar el campo usuario y la foto de 

perfil 

 

c)Cambiar contraseña: permitirá al usuario poder cambiar la contraseña de su 

cuenta. 



 
 

 

 

21. Acceder al chatbot 

El chatbot siempre se ubicará en la parte derecha de la pagina web y se podrá 

acceder desde cualquier sección de la página web. 

 

 

 


