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RESUMEN

La tutoria a nivel educativo es un proceso de acompafiamiento personalizado para completar algunas
necesidades por parte del alumno, la tutoria tiene como finalidad ayudar al alumno a superar cualquier
dificultad con el objetivo de reducir los indices de reprobacion y disminuir las tasas de desercion escolar.
Actualmente, en el Instituto Tecnolégico Superior de Irapuato (ITESI) se cuentan con dos perfiles para
el alumno, el académico y el personal, donde el docente tutor toma lugar como monitor de alumnos
inscritos, los que llevan materias retrasadas y los que han reprobado materias. El objetivo del proyecto
es realizar un software para el departamento de tutorias, en el cual permita agendar una entrevista y
brindar el seguimiento tutorial, para realizar el monitoreo de manera mas eficiente, se podra visualizar
informacién rapidamente de las materias en las cuales se encuentran en riesgo de reprobacion o de ser
necesario medir la probabilidad que tiene un alumno en riesgo y poder canalizarlo de forma correcta,
con la ayuda del uso de tecnologias de disefio en css y html5 con una portabilidad hacia el enfoque mévil,
para modelos de vista controlador.

ABSTRACT

Tutoring at the educational level is a process of personalized accompaniment to complete some needs by
the student, the tutoring is intended to help the student overcome any difficulty with the aim of reducing
failure rates and reducing dropout rates. Currently at the Higher Technological Institute of Irapuato
there are two profiles for the student, the academic and the staff, where the teacher tutor takes place as
a monitor of enrolled students, those who have delayed subjects and those who have failed subjects. The
objective of the project is to create a software for the tutoring department, in which it allows to schedule
an interview and provide the tutorial follow-up, to carry out the monitoring more efficiently, it will be
possible to quickly view information on the subjects in which they are in risk of failure or if it is necessary
to measure the probability that a student is at risk and to be able to channel it correctly, with the help of
the use of design technologies in css and html5 with a portability towards the mobile approach, for
controller view models.

ANTECEDENTES

Hoy en dia en el ITESI, a pesar de que la tutoria es parte de la formacion de los alumnos,
uno de los problemas que se enfrentan como departamento, es que algunos de ellos no son
localizados a tiempo y no se genera ese contacto directo, ya que, el inico medio para agendar
citas es informar a los alumnos a través del correo institucional y una gran parte de los
alumnos no verifican su correo institucional, por lo tanto, no se dan cuenta de las
asignaciones, lo que genera un conflicto y esto provoca que los tutores no realicen la labor
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de forma adecuada, al no poder contactar a los alumnos a tiempo, como resultado no se puede
dar el seguimiento apropiado. Cuando una entrevista es asignada, la asistencia es obligatoria
para crear un expediente del alumno con el historial de cada sesion para identificar la
problematica que presenta el alumno, con el fin de orientarlos y canalizarlos adecuadamente
para evitar la desercion y disminuir el indice de reprobacion.

Tutoria

La tutoria se define como el acompanamiento y apoyo docente de caracter individual, basada
en una atencion personalizada que favorece una mejor comprension de los problemas que
enfrenta el alumno, por parte del profesor, en lo que se refiere a su adaptacion al ambiente
universitario, a las condiciones individuales para un desempeio aceptable durante su
formacién y para el logro de los objetivos académicos que le permitirdn enfrentar los
compromisos de su futura practica profesional (Asociacion Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacion Superior [ANUIES], 2000).

Software

Instrucciones (programas de computo) que cuando se ejecutan proporcionan las
caracteristicas, funcion y desempefio buscados; estructuras de datos que permiten que los
programas manipulen en forma adecuada la informacidn, informacion descriptiva tanto en
papel como en formas virtuales que describen la operacion y uso de los programas (Pressman,
2003).

Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal que proporciona una serie de
instrucciones que permiten a un programador escribir secuencias de 6rdenes y algoritmos a
modo de controlar el comportamiento fisico y 16gico de una computadora con el objetivo de
que produzca diversas clases de datos. A todo este conjunto de drdenes y datos escritos
mediante un lenguaje de programacion se le conoce como programa (Vaca, 2011).

Base de datos
Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo
contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso (Pérez y Gardey, 2016).

Visual Code

Visual Studio Code es una distribucion del repositorio Code - OSS con personalizaciones
especificas de Microsoft liberadas bajo una licencia de producto tradicional de Microsoft.
Combina la simplicidad de un editor de codigo con lo que los desarrolladores necesitan para
su ciclo basico de edicion-compilacion-depuracion. Proporciona un completo soporte de
ediciéon de codigo, navegacion y comprension junto con una ligera depuracion, un rico
modelo de extensibilidad e integracion ligera con las herramientas existentes. No genera
costo el acceso a sus funciones (Sintes, 2020).

Aplicacion Mavil

Son componentes descargados desde el internet para desempefiar una funcion que el usuario
requiera o solicite (Carrasco, 2015).

Son contenidos de internet que cubren las necesidades de una Sociedad, proporciona:
comunicacion, entretenimiento, productividad y otras utilidades (Cuello y Vittone, 2013).
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Son herramientas con caracteristicas especiales, orientadas para dispositivos pequefios como:
tabletas o teléfonos inteligentes (Yeeply, 2017).

Apps nativas

Una aplicacion nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un determinado sistema
operativo, llamado Software Development Kit o SDK. Cada una de las plataformas, Android,
10S o Windows Phone tienen un sistema diferente.

Cuando se habla de desarrollo movil casi siempre se refiere a aplicaciones nativas. La
principal ventaja con respecto a los otros dos tipos, es la posibilidad de acceder a todas las
caracteristicas del hardware del movil: camara, GPS, agenda, dispositivos de
almacenamiento y otras muchas. Esto hace que la experiencia del usuario sea mucho mas
positiva que con otro tipo de apps.

Ademas, las aplicaciones nativas no necesitan conexion a internet para que funcionen.
La descarga e instalacion de estas apps se realiza siempre a través de las tiendas de
aplicaciones (app store de los fabricantes).

Ciclo de Vida

El ciclo de vida del software esta constituido por el conjunto de las etapas que preceden y las
que siguen de la programacion. Los métodos y técnicas de la ingenieria del software se
inscriben dentro del marco delimitado por el ciclo de vida del software, y, mas
concretamente, por las diferentes etapas que se distinguen (Pressman, 2010).

METODOLOGIA

En este proyecto es desarrollado como apoyo al proceso de tutorias dentro de la carrera de
Ingenieria en Sistemas Computacionales, al desarrollar una aplicacion progresiva que
permita llevar un control tutorial de los alumnos, al mejorar el acompafiamiento individual y
grupal y asi fortalecer el programa de tutorias en la coordinacion. Durante el desarrollo de la
aplicacion el alumno podra visualizar el desarrollo de cada una de las etapas del ciclo de vida,
bridando al alumno un impacto para su formaciéon académica de como se debe llevar a cabo
una metodologia y adaptando sus conocimientos previos para desarrollar nuevas habilidades
y poder implementarlas en un futuro hacia el &mbito laboral. Tomando en cuenta que también
podra conocer los procesos metodoldgicos apropiados para el desarrollo del software a la
medida.

Para la realizacion de este proyecto se implementa el modelo de cascada, a veces llamado
ciclo de vida clésico, sugiere un enfoque sistemdtico y secuencial para el desarrollo de
software, que comienza con la especificacion de requerimientos por parte del cliente y avanza
a través de planeacion, modelado y construccion y despliegue, para concluir con el apoyo del
software terminado. Como se muestra en la Figura 1.
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Figura 1. Ciclo de Vida en Cascada

Se ha decidido utilizar la metodologia mencionada con anterioridad al ser considerada
adecuada por el tiempo posible y permitir al usuario final hacer uso del sistema es un tiempo
relativamente corto, tomando en cuenta tres partes importantes para su desarrollo:
Programacion, laboratorio de usabilidad y propuestas de mejora de la aplicacion, como se
muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Actividad y etapas del ciclo

Actividad Etapa
Requisitos
Disefio Programacion

Implementacion

- — Laboratorio de usabilidad
Verificacion

Mantenimiento Propuesta de mejora de la aplicacion

Como primer punto se iniciard la programacion, la cual consiste en la interfaz del calendario
para la realizacion de citas, posteriormente, cuando se haya finalizado seguiran los
laboratorios de usabilidad y por ultimo se hardn ciertas observaciones a los posibles cambios
o mejoras que se puedan hacer en la app.

Para determinar el proceso de abordar el problema y lograr el objetivo planteado, se dispone
de un tiempo determinado para bosquejar un prototipo de la interfaz de calendario y el
seguimiento de las pruebas de usabilidad que tendrd, algunas consideraciones que surgen al
momento del analisis pre-desarrollo son:
e Mostrar una interfaz llamativa e intuitiva, ademas de ser legible y clara.
e Cumplir las necesidades que tendra el usuario al checar su contenido.
e Trabajar con interfaces independientes como paneles de navegacién y mutuamente
excluyentes como consultas de agenda.
e [Evitar la ambigiiedad de ejecucion (que se abran 2 o mas ventanas de la misma
instancia)
e Reducir el consumo de recursos y del tiempo en contraste con el uso de los
navegadores modernos en paginas web o en el portal escolar.

www.anfei.mx/revista


https://www.google.com.mx/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=imgres&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjq5fetuNDjAhUPD60KHQcHAjcQjRx6BAgBEAU&url=https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_en_cascada&psig=AOvVaw2Su9O1wU3l_75VCfadsSoE&ust=1564156818695267

Revista Electronica ANFEI Digital Afio 8, No. 13, Enero - Diciembre de 2021 | ISSN: 2395-9878

Con base en el analisis previo del calendario dentro de la aplicacion servicios de apoyo de
tutorias, se desarrollard en leguaje de programacion Vue.js con HTML 5 y JavaScript en un
entorno de que maneja las herramientas y editor de Visual Code. Tomando en cuenta lo
anterior para un calendario este deberd ser de manera intuitiva y legible de tal forma que se
opta por usar dichas herramientas de desarrollo, ademas de utilizar disefios de la plantilla
creada en Adobe XD para el desarrollo grafico de la vista calendario que mejoraran el disefio,
haciendo uso de los modelos a seguir para desarrollar en moéviles, que por la estructura de
programacion orientada a objetos dichos objetos son de HTML.

Por consiguiente, al ser una aplicacion hibrida todo el disefio se basa en el modelo vista
controlador que maneja una pagina web por el mismo modo se pretende usar este modelo
para evitar asi ambigiiedades y conseguir la reducciéon de memoria y tiempos.

e Programacion
En esta parte se empieza a programar la parte asignada de la aplicacion la cual consiste en la
interfaz de un calendario en el cual se mostraran los eventos que se tengan marcados en este
mismo e indicando informacidn de este evento, como se muestra en Figura 2.

0 Run Terminal Help Agendavue
¥ Agendawue X v

> OPEN EDITORS
v SERVICIOSDEAPOYO

> te” cla: .calendar”
public {{ $refs.calendar.title[8].toUppercase()+$re itle.slice(1).split(" ")[e]1}}

rc

OUTLINE
> TIMELINE
> NPM SCRIPTS

TERMINAL ~ PROBLEMS  DE SOLE  OUTPUT v + M @ -

> DEPENDENCIES C:\Users\DFrai
P master @ ®o0ho Ln 10, Col 27 (202 selected) Spaces:4 UTF-8 LF Vue ESLint & 0

Figura 2. Desarrollo de la programacion

En esta Figura 3, se muestra la parte del calendario con el disefio encargado, al momento de
programarlo se utiliza para visualizar los resultados el navegador en el local host y este
permite ver los cambios en tiempo real cuando se modifica el codigo.
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Figura 3. Diserio del calendario y visualizacion en tiempo real en local host

e Laboratorio de usabilidad
Esta etapa se basa en la evaluacion del prototipo para realizar las pruebas necesarias con las
cuales se podran detectar los errores que pudieran darse en el momento de la ejecucion. Para
ello, se utilizaran los formatos de las pruebas de usabilidad, donde se describen los aspectos
a evaluar y las distintas tareas que seran efectuadas por los participantes. A continuacion, se
presentan las fases correspondientes de dicho laboratorio:

Fase 1. Seleccion de los participantes
e En esta seccion se dan a conocer los requisitos previos que deben de tener los
participantes para que puedan acceder a las pruebas llenando una consulta previa de
conocimientos sobre el tema o aplicativo.
Fase 2. Presentacion del diseio
e Esnecesario dar a conocer el disefio para realizar dichas pruebas de usabilidad.
Fase 3. Asignacion de tareas
e Para esta fase se ocupan una serie de tareas que permiten al participante realizar las
evaluaciones en las que se encuentran el reconocimiento del sistema donde se pide al
cliente observe la interfaz sin llegar a usarla solo que comente a vista previa su
opinion, después de esto se pide que el usuario se ponga en distintos escenarios que
usaria el sistema ademas se dan llenados de formularios y medicion de tiempos.

RESULTADOS

Como se muestra en la Figura 4, es parte del desarrollo para el funcionamiento de la
aplicacion movil, su manejo de la estructura, datos y el consumo de APIs. Cabe mencionar
que, durante la programacion se trabajo Vuetify, el cual tiene una gran similitud a Bootstrap,
ya que, son estilos propios ya definidos para la ayuda de visualizacion de la aplicacion y se
obtuvieron aprendizajes nuevos, como implementacion de la herramienta, uso de los estilos,
edicion y creacion de estilos.
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Figura 4. Codificacion de estilos y edicion de la aplicacion

En la siguiente Figura 5, se muestra un calendario donde podremos desplazarnos por los
diferentes meses del afio y dentro de este se muestran los diferentes eventos marcados de
forma circular en colores para especificar eventos en los meses. Para desplazarse por el
calendario se selecciona alguna de las flechas para cambiar de mes. El calendario muestra
los eventos que se tienen en el mes posicionado y son marcados de forma circular y de color;
mostrando los siguientes resultados:

£ Noviembre »

< Noviembre »

4 5
18 19

25 26

Figura 5. Desplazamiento del calendario y marcadores para eventos

Cuando se realiza un evento dentro del calendario, el resultado obtenido se muestra en la
Figura 6, en la que se detalla en forma breve con quien se tiene la cita y el dia de la misma.
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21 de Noviembre
Horario: 0:9-:00 &.m.
Dr. Juan David Hemandez

Mutricion
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Horario: 14-00 pm.
Dr. Juan David Hemandez

Psicologia

Figura 6. Resultados de los eventos proximos.

Los resultados de la interfaz con estos elementos mencionados aparecen de la siguiente
manera, donde muestra en la parte superior el calendario marcado con eventos y en la parte
inferior los eventos proximos, Figura 7.

Mi Agenda Mi Agenda

€ Noviembre >

| 4 L]
> @
7 W1

i

@ B Q2 a B 0

Figura 7. Resultado de la interfaz final con los eventos y detalles de la entrevista

CONCLUSIONES

El desarrollo de este proyecto permitié a los alumnos del Instituto Tecnologico Superior de
Irapuato (ITESI), de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales, pudieran obtener
habilidades técnicas y humanisticas que le permitan afrontar retos en el ambiente laboral,
habilitandolos para desarrollarse en el cumplimiento de objetivos y solucion de problematicas
reales que pueden presentarse en el ambiente profesional, cabe mencionar que por motivos
de contingencia las pruebas de usabilidad no se han efectuado, pero por parte de las
habilidades obtenidas por el desarrollo de la interfaz que seran de gran ayuda para futuros
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proyectos e integrando conceptos a los alumnos en procesos de la elaboracion y seguimiento
de una metodologia de un software.
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