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RESUMEN

Hoy en dia el Internet se ha vuelto el medio de vida, estilo y necesidad de las
personas y empresas, el internet y la web son los avances mas importantes de
nuestra época Ahora esta tecnologia forma parte de nuestra vida diaria, debido a
estas tecnologias como son la Norma ISO 9216 para el desarrollo y mejoramiento

de Aplicaciones Web.

En este estudio se reviso la arquitectura, requerimientos, caracteristicas, estructura

organizativa, instalacion, configuracion y su respectiva administracion.

El Sistema de Evaluacion Curricular es un sistema multiplataforma basado en
PHP que utiliza My SQL como gestor de base de datos y el servidor web Apache
en Linux o en Windows, trabaja con plantillas las que se pueden crear desde cero
o0 descargar desde el sitio Web, asi mismo con los modulos que ofrece, facilitando
la construccion del sitio y su adecuada ventaja de separacion del disefio y
contenido, presenta una interface amigable para el desarrollo de componentes y es

la més completa para la administracion.

Entre las metodologias para desarrollo de software se tomo en cuenta la Norma
ISO 9216 cuyos parametros de evaluacion que se tomo en cuenta fueron:
Requisitos del Sistema, Aplicaciones Disponibles, Soporte, Interoperabilidad,

Comercio y Administracion.

Empresas y organizaciones reconocidas internacionalmente ha migrado los
contenidos de su web aplicando esta Norma ISO, lo cual indica que es suficiente
por su estabilidad, funcionalidad y seguridad para llevar a cabo sistemas

complejos.
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SUMMARY

At present the Internet has become a way of living, style and needs of people and
businesses or enterprises, the Internet and the Web are the most important
developments of our time. Nowadays, this technology is a part of our daily lives
because these technologies 1SO 9216 System for Web application development
was developed.

In this study we checked the architecture, requirements, characteristics,

organizational structure, installation, configuration and administration.

This system is a PHP-based platform using My SQL as a data base manager and
the Apache web server on Linux or Windows, it works with templates that can be
created from the beginning or can be downloaded from the Drupal website, in the
same way, with the modules offered, it facilitates the construction of the site and
its adequate separation design and content, it has a friendly interface for the

development of components and is the most complete for the administration.

We did a comparative study among existing in the market by using the tool which
allowed us, the evaluation parameters used were: System Requirements, Available

Applications, Support, Interoperability, Commerce and Management.

Enterprises and organizations recognized internationally like: 1SO 92161, which
indicates that this is a system enough stability, functionality and security for
carrying out complex systems.
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INTRODUCCION

En los altimos tiempos el Internet se ha vuelto el medio de vida, estilo y necesidad
de las personas y empresas, siendo el avance mas importante de nuestra época,
esta tecnologia forma parte de nuestra vida diaria, Por esta razon la Web necesita
la aplicacion de conceptos de ingenieria y sistemas de gestion de contenidos a fin
de llevar al éxito el desarrollo de sistemas Web que estén al servicio de la
sociedad y que no se pueden dar el lujo de fallar porque ocasionaria grandes

pérdidas y por ende la desconfianza de la gente.

En los ultimos afios se ha desarrollado el concepto de sistema de gestion de
contenidos, estos gestores de contenidos proporcionan un entorno que posibilita
la actualizacion, mantenimiento y ampliacion de la Web con la colaboracion de

maultiples usuarios.

En cualquier entorno virtual ésta es una caracteristica importante, que ademas
puede ayudar a crear una comunidad relacionada que participe mas de forma
conjunta, asi como también es casi inimaginable tener como estrategia de
desarrollo, la construccion de sitios Web desde cero, totalmente a medida, y sin

ningun gestor de contenidos o plataforma de desarrollo.

En esta investigacion se analizara el sistema de evaluacion curricular teniendo en
cuenta su arquitectura, los servicios prestados asi como también sus fortalezas y

debilidades, en base al anélisis comparativo entre los sistemas anteriores y este.

Se aplicara la Norma ISO 9216, el cual se utiliza para mejoramiento de

Aplicaciones Web y desarrollo de Software en general.

La Aplicacion Web es una herramienta que facilitard el control del cumplimiento
de objetivos, la explicacion, la toma de decisiones y acciones de la Especialidad

de Informaética del Colegio Particular a Distancia Sultana del Oriente.

La evaluacion se llevara a cabo por parte de los estudiantes del Tercer Afio de
Bachillerato Especialidad Informatica. La presentacion de reportes sera analizada

por la Junta Directiva y Docentes para tomar las medidas pertinentes a tiempo.
18



CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL
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1.1 TITULO DEL PROYECTO

Implantacion del Sistema de Evaluacién Curricular para el Bachillerato
Informatico del Colegio Sultana del Oriente de la ciudad de Macas en
entorno WEB, aplicando la norma ISO/IEC 9216.

1.2 PROBLEMATIZACION

1.2.1 IDENTIFICACION Y DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Debido a las reformas educativas lanzadas por el actual gobierno y, en
particular, la evaluacion de un plantel educativo por medio del resultado de la
evaluacion de los alumnos de los terceros afios del bachillerato mediante el
examen de ingreso a las universidades del pais, hace imprescindible un sistema
automatizado que permita conocer y evaluar el cumplimiento riguroso del plan

académico.

En la actualidad el Colegio Sultana del Oriente no posee un software que mejore
la automatizacion de sus procesos académicos, lo que ocasiona gran pérdida de
tiempo en la realizacion de actividades repetitivas y constantes en cada afio

lectivo.

No hay una base de datos con los profesores que son parte de la institucion,
también se planifica anualmente las materias a ser impartidas por los mismos a
cada curso, detallando los horarios y los maestros involucrados, pero no existe un
reporte de si se cumplioé o no con los objetivos que permita mejorar la calidad de

educacion en la institucion.

No existe estandar que mida la calidad de software desarrollo de software agil
que nos permita obtener una aplicacion satisfactoria que cumpla con los
requerimientos impuestos en el menor tiempo posible se vuelve una tarea
complicada y en su mayoria no cumplen con ayudarnos a proporcionar

aplicaciones de calidad.
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1.2.2 ANALISIS CRITICO

La falta de un Sistema Informatico que permita tener un seguimiento claro
del nivel de cumplimiento de la malla curricular en los afios de bachillerato que
permita a los directivos tomar decisiones en la malla que se impartird a los

estudiantes durante el afio lectivo tiene las siguientes causas:

e Desconocimiento de tecnologias modernas.

e Crecimiento de la demanda de estudiantes.

e Falta de coordinacion, gestion académica.

e Falta de definicion de los procesos de disefio curricular.
Las cuales concluyen en:

e Mala imagen institucional.

e Estudiantes y padres de familia insatisfechos.
e Pérdida de estudiantes

e Bajo nivel académico

e Procesos de control ineficientes
1.2.3 PROGNOSIS

Si no se implementa un sistema informatico para la gestion y seguimiento
curricular en el bachillerato en Informatica podrian surgir los siguientes efectos:
La mala imagen del colegio por no existir la inversion suficiente en tecnologia
por parte de directivos puede ocasionar la pérdida de estudiantes y mas aun

generar desconfianza a nivel institucional.
1.2.4 DELIMITACION

El sistema se orienta exclusivamente al seguimiento y evaluacion
curricular del Bachillerato en Informatica del tercer afio de bachillerato

informatico del Colegio Sultana del Oriente de la ciudad de Macas.
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Para tener un panorama claro del desarrollo del proyecto se hace necesario tomar
muestras representativas por medio de encuestas a los estudiantes, autoridades y

profesores para identificar los requerimientos de la aplicacion.

Adicionalmente se trata de evaluar el cumplimiento de la malla curricular por
parte de los alumnos y docentes del tercer afio de bachillerato informatico de la

institucién educativa.
1.25 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢COmo incide la implementaciéon del Sistema de Evaluacién Curricular
para el Bachillerato Informatico del colegio Sultana del Oriente en el

cumplimiento del plan anual curricular?
1.3 OBJETIVOS

1.3.1 GENERAL

Implantar el Sistema de Evaluacion Curricular para el Bachillerato
Informatico del Colegio Sultana del Oriente de la ciudad de Macas en
entorno WEB, aplicando la norma ISO/IEC 9216, para mejorar el

cumplimiento del plan anual curricular.
1.3.2 ESPECIFICOS

e Analizar el Sistema de Evaluacion Curricular aplicado en el Colegio
Sultana del oriente de la ciudad de macas.

e Generar software de Evaluacion Curricular para el tercer afio de
bachillerato del colegio Sultana del Oriente que cumpla con normas de
calidad a través de la aplicacién de la norma ISO/IEC 9216.

e Analizar la norma ISO/IEC 9216 y su aplicabilidad en el desarrollo de
Sistemas Curriculares.

e Llevar un control de la actividad docente.

o Evaluar la efectividad del sistema de Evaluacién Curricular.
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1.4 JUSTIFICACION

La educacion media es un punto fundamental en el desarrollo de las
personas tanto intelectual como académicamente, por tanto se hace necesario
mejorar la calidad de la educacion a este nivel, ademas de que el pais esta
atravesando una serie de cambios a nivel educacional creando una serie de
requisitos para el ingreso de estudiantes a formar parte de las universidades de

cualquier indole, uno de estos requerimientos es el examen de ingreso.

Entonces, ¢como mejorar el nivel académico de los educandos?. El problema
principal es la falta de seguimiento de las actividades de los docentes con los
educandos a través del ciclo escolar ya que en la mayoria de casos no se cumple

con la malla curricular establecida.

De lo expuesto surge una nueva pregunta: Si tenemos tecnologia ¢por qué no la

utilizamos a nuestro bienestar?

Se debe aplicar la tecnologia para crear herramientas agiles que permitan dar
seguimiento e identificar los problemas en el desarrollo del ciclo escolar y el
cumplimiento de la malla curricular para de esta manera ir mejorando el
desempefio de los alumnos, principalmente los que aspiren seguir una carrera

universitaria.

El fécil acceso a herramientas de desarrollo de software libre orientado a la Web
permite contar con los medios necesarios para desarrollar el proyecto de manera
que no sea necesario el licenciamiento de Software reduciendo de esta manera el
gasto de recursos econémicos.

El desarrollo de software proporciona la capacidad de ofrecer al usuario del
sistema una interface sencilla pero eficaz para el control y mediante la

investigacion profundizar los conocimientos en programacion.

Se proporciona una herramienta para brindar seguridad, comodidad y rapidez en
el control, prestando un servicio a favor del mejoramiento de la institucion y sin

precedentes en Macas.
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CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA
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2.1 ANTECEDENTES DEL TEMA

Los proyectos de desarrollo de software de la actualidad se desenvuelven
en un entorno muy cambiante donde se exige reducir los tiempos de desarrollo,
manteniendo una alta calidad en su resultado final sin involucrar un aumento

considerable en la complejidad de las fases en las que el proyecto es realizado.

La eleccion de una metodologia adecuada que se ajuste al equipo de desarrollo
permitird una flexibilidad para la obtencion de los objetivos definidos al inicio del
proyecto y ademas proveera satisfaccion al cliente mas alld de sus necesidades o
expectativas, ya que las metodologias agiles estan orientadas para proyectos
pequefios que requieran un tiempo corto para desarrollo, se las consideran como
una solucion a la medida que no abandona las practicas tradicionales que aseguran

la calidad del producto final que se entrega al usuario.

Es por esto que el enfoque que se dard al presente proyecto se basa en el

desarrollo agil de aplicaciones.
2.1.1 AUTOEVALUACION CURRICULAR EN EDUCACION.

Se presenta una propuesta metodoldgica para la evaluacion del curriculo
en modelos a distancia, la cual sera validada en la carrera de Informatica del
Colegio Particular a Distancia Sultana del Oriente en un proceso de

autoevaluacion.

Esta experiencia establece la necesidad de que los programas académicos inicien
su proceso de mejoramiento continuo con el establecimiento de una linea base,
realizando una evaluacién en la que se diagnostica el estado de los planes de
estudio y de cada uno de los cursos que lo integran. Posterior a esta evaluacion la
carrera se deberda iniciar un redisefio que dara como resultado un planteamiento
curricular renovado que en adelante se mantendra en cambio constante, sujeto al

monitoreo a lo largo de la vida de la carrera.

Ante esta situacion resulta necesario contar con una metodologia y con

instrumental para hacer una evaluacion integral, un andlisis riguroso de los
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aspectos cruciales del plan de estudios y una clara identificacion de las verdaderas
debilidades y fortalezas sobre las cuales desarrollar el proceso de mejoramiento

continuo.

Como respuesta a esta necesidad se disefiara una metodologia que permitira a los
responsables desarrollar un proceso participativo de evaluacion del curriculo y al
mismo tiempo un monitoreo constante para evaluar el cumplimiento de metas y de

los contenidos que se encuentran en cada malla.

El proceso de evaluacion curricular se desarrollara mediante una metodologia
participativa que involucrara al personal académico, al estudiando, graduados,
empleadores y expertos en diferentes momentos tanto de la revision como
juzgamiento de la calidad de los aspectos curriculares de las carrera de

informatica.
2.2 ENFOQUE TEORICO

2.2.1 DEFINICION DE CALIDAD DEL SOFTWARE

La Calidad del software es el desarrollo de software basado en estandares
con la funcionalidad y rendimiento total que satisfacen los requerimientos del

cliente.

Ademaés dice que es un proceso de desarrollo, gestién de proyectos, analisis y
disefio, especificacion de requerimientos, arquitectura, son solo algunos de los
componentes que se aglomeran para conformar la ingenieria de software (IS)
como disciplina para la creacion y mantenimiento de software. Dentro de ésta,
existe un subconjunto de teorias, herramientas y métodos orientados a lo que se
denomina la calidad del software. Para resumir de alguna manera la amplitud de
este concepto, se puede decir que la calidad de software ha sido usada desde un
simple argumento de venta, hasta verdaderos estudios formales y usos de métricas
para el desarrollo de software. Extrafiamente dentro de la IS, la calidad del
software es muy complicada de definir y de enmarcar en un simple concepto

teorico, por lo que en esta nota, me concentraré solo en las diversas caracteristicas
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que permiten describirla y en los elementos que importan especificamente al

disefiador de software.

Una idea general sobre un software de calidad es aquel que debiera cumplir con
los requerimientos funcionales y de performance ademas de ser mantenible,

confiable y aceptable.

2.2.1.1 Que son las normas ISO

ISO es una federacion mundial que agrupa a representantes de cada uno de
los organismos nacionales de estandarizacion (como lo es el IRAM en la
Argentina), y que tiene como objeto desarrollar estandares internacionales que

faciliten el comercio internacional.

Cuando las organizaciones tienen una forma objetiva de evaluar la calidad de los
procesos de un proveedor, el riesgo de hacer negocios con dicho proveedor se
reduce en gran medida, y si los estandares de calidad son los mismos para todo el
mundo, el comercio entre empresas de diferentes paises puede potenciarse en

forma significativa — y de hecho, asi ha ocurrido —.

Durante las ultimas décadas, organizaciones de todos los lugares del mundo se
han estado preocupando cada vez mas en satisfacer eficazmente las necesidades
de sus clientes, pero las empresas no contaban, en general, con literatura sobre
calidad que les indicara de qué forma, exactamente, podian alcanzar y mantener la

calidad de sus productos y servicios.

De forma paralela, las tendencias crecientes del comercio entre naciones reforzaba
la necesidad de contar con estandares universales de la calidad. Sin embargo, no
existia una referencia estandarizada para que las organizaciones de todo el mundo
pudieran demostrar sus practicas de calidad o mejorar sus procesos de fabricacion
0 de servicio.

Teniendo como base diferentes antecedentes sobre normas de estandarizacion que
se fueron desarrollando principalmente en Gran Bretafia, la ISO cred y publicé en
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1987 sus primeros estandares de direccion de la calidad: los estandares de calidad
de la serie 1SO 9000.

Con base en Ginebra, Suiza, esta organizacion ha sido desde entonces la
encargada de desarrollar y publicar estandares voluntarios de calidad, facilitando
asi la coordinacion y unificacién de normas internacionales e incorporando la idea
de que las practicas pueden estandarizarse tanto para beneficiar a los productores
como a los compradores de bienes y servicios. Particularmente, los estandares 1ISO
9000 han jugado y juegan un importante papel al promover un Gnico estandar de

calidad a nivel mundial.
2.2.1.2 La Familia lso

Las series de normas ISO relacionadas con la calidad constituyen lo que se
denomina familia de normas, las que abarcan distintos aspectos relacionados con

la calidad:

ISO 9000: Sistemas de Gestion de Calidad Fundamentos, vocabulario, requisitos,
elementos del sistema de calidad, calidad en disefio, fabricacion, inspeccion,

instalacion, venta, servicio post venta, directrices para la mejora del desempefio.

ISO 10000: Guias para implementar Sistemas de Gestion de Calidad/ Reportes
Técnicos Guia para planes de calidad, para la gestion de proyectos, para la
documentacion de los SGC, para la gestion de efectos econémicos de la calidad,
para aplicacion de técnicas estadisticas en las Normas 1ISO 9000. Requisitos de
aseguramiento de la calidad para equipamiento de medicidn, aseguramiento de la

medicion.

ISO 14000: Sistemas de Gestion Ambiental de las Organizaciones. Principios
ambientales, etiquetado ambiental, ciclo de vida del producto, programas de

revision ambiental, auditorias.

ISO 19011: Directrices para la Auditoria de los SGC y/o Ambiental
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2.2.1.3 Como influyen una norma ISO en el desarrollo de software.

ISO 9216 es un estandar internacional para la evaluacion de la calidad del

software. Esta remplazado por el proyecto SQuaRE, ISO 25000:2005, el cual

sigue los mismos conceptos.

El estandar esta dividido en cuatro partes las cuales dirigen, respectivamente, lo

siguiente: modelo de calidad, métricas externas, métricas internas y calidad en las

métricas de uso.

El modelo de calidad establecido en la primera parte del estandar, 1SO 9126-1,

clasifica la calidad del software en un conjunto estructurado de caracteristicas y

subcaracteristicas de la siguiente manera:

Funcionalidad - Un conjunto de atributos que se relacionan con la
existencia de un conjunto de funciones y sus propiedades especificas. Las

funciones son aquellas que satisfacen las necesidades implicitas o

explicitas.
e Idoneidad
o Exactitud
o Interoperabilidad
e Seguridad

e Cumplimiento de normas.

Fiabilidad - Un conjunto de atributos relacionados con la capacidad del
software de mantener su nivel de prestacion bajo condiciones establecidas

durante un periodo establecido.

e Madurez
¢ Recuperabilidad
e Tolerancia a fallos

Usabilidad - Un conjunto de atributos relacionados con el esfuerzo
necesario para su uso, y en la valoracion individual de tal uso, por un

establecido o implicado conjunto de usuarios.
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o Aprendizaje
o Comprension
o Operatividad
e Atractividad

« Eficiencia - Conjunto de atributos relacionados con la relacion entre el
nivel de desemperio del software y la cantidad de recursos necesitados bajo

condiciones establecidas.

o Comportamiento en el tiempo
o Comportamiento de recursos

o Mantenibilidad - Conjunto de atributos relacionados con la facilidad de

extender, modificar o corregir errores en un sistema software.

o Estabilidad

o Facilidad de analisis
o Facilidad de cambio
o Facilidad de pruebas

« Portabilidad - Conjunto de atributos relacionados con la capacidad de un

sistema software para ser transferido desde una plataforma a otra.

o Capacidad de instalacion

o Capacidad de reemplazamiento
e Adaptabilidad

o Co-Existencia

La subcaracteristica Conformidad no esta listada arriba ya que se aplica a todas las
caracteristicas. Ejemplos son conformidad a la legislacién referente a usabilidad y
fiabilidad.

Cada subcaracteristica (como adaptabilidad) estd dividida en atributos. Un
atributo es una entidad la cual puede ser verificada 0 medida en el producto
software. Los atributos no estan definidos en el estandar, ya que varian entre

diferentes productos software.

Un producto software esta definido en un sentido amplio como: los ejecutables,

cddigo fuente, descripciones de arquitectura, y asi. Como resultado, la nocién de
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usuario se amplia tanto a operadores como a programadores, los cuales son

usuarios de componentes como son bibliotecas software.

El estdndar provee un entorno para que las organizaciones definan un modelo de
calidad para el producto software. Haciendo esto asi, sin embargo, se lleva a cada
organizacion la tarea de especificar precisamente su propio modelo. Esto podria
ser hecho, por ejemplo, especificando los objetivos para las métricas de calidad

las cuales evaluan el grado de presencia de los atributos de calidad.

Métricas internas son aquellas que no dependen de la ejecuciéon del software

(medidas estéticas).

Meétricas externas son aquellas aplicables al software en ejecucion.
La calidad en las métricas de uso estan sélo disponibles cuando el producto final

es usado en condiciones reales.

Idealmente, la calidad interna no necesariamente implica calidad externa y esta a

su vez la calidad en el uso.

Este estandar proviene desde el modelo establecido en 1977 por McCall y sus
colegas, los cuales propusieron un modelo para especificar la calidad del software.
El modelo de calidad McCall esta organizado sobre tres tipos de Caracteristicas de
Calidad:

e Factores (especificar): Describen la vision externa del software, como es
visto por los usuarios.

e Criterios (construir): Describen la vision interna del software, como es
visto por el desarrollador.

e Meétricas (controlar): Se definen y se usan para proveer una escala y
método para la medida.

ISO 9126 distingue entre fallo y no conformidad. Un fallo es el incumplimiento

de los requisitos previos, mientras que la no conformidad es el incumplimiento de

los requisitos especificados. Una distincion similar es la que se establece entre

validacion y verificacion.
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2.2.2 METODOLOGIAS PARA DESARROLLO DE SOFTWARE.

Una metodologia de desarrollo de software se refiere a un framework que
es usado para estructurar, planear y controlar el proceso de desarrollo en sistemas

de informacion.

A lo largo del tiempo, una gran cantidad de métodos han sido desarrollados
diferenciandose por su fortaleza y debilidad.
El framework para metodologia de desarrollo de software consiste en:

e Una filosofia de desarrollo de programas de computacion con el enfoque
del proceso de desarrollo de software

e Herramientas, modelos y métodos para asistir al proceso de desarrollo de
software

Estos frameworks son a menudo vinculados a algun tipo de organizacion, que
ademas desarrolla, apoya el uso y promueve la metodologia. La metodologia es a

menudo documentada en algun tipo de documentacion formal.
2.2.3 TIPOS DE METODOLOGIAS.

Desde los afios 70’s hasta nuestros dias se han ido desarrollando diferentes
metodologias para desarrollar aplicaciones informaticas; a continuaciéon se

enlistan la mayoria de estas metodologias.

e Programacion estructurada sol desde 1969

e Programacion estructurada Jackson desde 1975

e Structured Systems Analysis and Design Methodology (SSADM) desde
1980

e Structured Analysis and Design Technique (SADT) desde 1980

¢ Ingenieria de la informacion (IE/IEM) desde 1981

e Rapid application development (RAD) desde 1991.

e Programacion orientada a objetos (OOP) a lo largo de la década de los 90's

e Virtual finite state machine (VFSM) desde 1990s

e Dynamic Systems Development Method desarrollado en UK desde 1995.

e Scrum (desarrollo), en la ultima parte de los 90's

e Rational Unified Process (RUP) desde 1999.
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e Extreme Programming(XP) desde 1999

e Enterprise Unified Process (EUP) extensiones RUP desde 2002

e Constructionist design methodology (CDM) desde 2004 por Kristinn R.
Thorisson

e Agile Unified Process (AUP) desde 2005 por Scott Ambler

2.2.3.1 eXtreme Programming.

Esta metodologia promueve los siguientes valores:

Comunicacién.- El eXtreme Programming se nutre del ancho de banda mas
grande que se puede obtener cuando existe algin tipo de comunicacion: la
comunicacion directa entre personas. Es muy importante entender cuéles son las
ventajas de este medio. Cuando dos (o més) personas se comunican directamente
pueden no solo consumir las palabras formuladas por la otra persona, sino que
también aprecian los gestos, miradas, etc. que hace su compafiero. Sin embargo,
en una conversacion mediante el correo electronico, hay muchos factores que

hacen de esta una comunicacion, por asi decirlo, mucho menos efectiva.

Coraje.- El coraje es un valor muy importante dentro de la programacion
extrema. Un miembro de un equipo de desarrollo extremo debe de tener el coraje
de exponer sus dudas, miedos, experiencias sin “"embellecer” éstas de ninguna de
las maneras. Esto es muy importante ya que un equipo de desarrollo extremo se
basa en la confianza para con sus miembros. Faltar a esta confianza es una falta

mAas que grave.

Simplicidad.- Dado que no se puede predecir como va a ser en el futuro, el
software que se esta desarrollando; un equipo de programacion extrema intenta
mantener el software lo méas sencillo posible. Esto quiere decir que no se va a
invertir ningin esfuerzo en hacer un desarrollo que en un futuro pueda llegar a
tener valor. En el XP frases como "...en un futuro vamos a necesitar..." 0 "Haz un
sistema genérico de..." no tienen ningun sentido ya que no aportan ningun valor en

el momento.

Feedback.- La agilidad se define (entre otras cosas) por la capacidad de respuesta

ante los cambios que se van haciendo necesarios a lo largo del camino. Por este
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motivo uno de los valores que agilizan el proceso es el continuo seguimiento o
feedback que se recibe en un entorno agil de desarrollo. Este feedback se toma del
cliente, de los miembros del equipo, en cuestion de todo el entorno en el que se

mueve un equipo de desarrollo &gil.
Para ello se fundamenta en las siguientes practicas:

Planificacion incremental.- La Programacion Extrema asume que la
planificacion nunca seré& perfecta, y que variard en funcién de como varien las
necesidades del negocio. Por tanto, el valor real reside en obtener rapidamente un
plan inicial, y contar con mecanismos de feedback que permitan conocer con
precision donde estamos. Como es logico, la planificacion es iterativa: un
representante del negocio decide al comienzo de cada iteracion qué caracteristicas

concretas se van a implementar.

El objetivo de la XP es generar versiones de la aplicacion tan pequefias como sea
posible, pero que proporcionen un valor adicional claro, desde el punto de vista

del negocio. A estas versiones se las denomina releases.

Una release cuenta con un cierto nimero de historias. La historia es la unidad de
funcionalidad en un proyecto XP, y corresponde a la minima funcionalidad
posible que tiene valor desde el punto de vista del negocio. Durante cada iteracion
se cierran varias historias, lo que hace que toda iteracion afiada un valor tangible

para el cliente.

Es fundamental en toda esta planificacion la presencia de un representante del
cliente, que forma parte del equipo y que decide cuales son las historias mas

valiosas. Estas historias son las que se desarrollaran en la iteracién actual.

La obtencion de feedback que permita llevar a cabo estimaciones precisas es
fundamental. Se hacen estimaciones para cada historia, de modo que en cuanto se
comienzan a tener datos historicos, éstos se utilizan para hacer que las siguientes

estimaciones sean mas precisas.

Como se puede ver, y como siempre ocurre con la Programacion Extrema, el
enfoque utilizado para llevar a cabo la planificacion es eminentemente
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pragmatico. Gran parte de la eficacia de este modelo de planificacion deriva de
una division clara de responsabilidades, que tiene en cuenta las necesidades del
negocio en todo momento. Dentro de esta division, el representante del cliente

tiene las siguientes responsabilidades:

o Decidir qué se implementa en cada release o iteracion.

 Fijar las fechas de fin de la release, recortando unas caracteristicas
o afiadiendo otras.

e Priorizar el orden de implementacién, en funcion del valor de
negocio.

Las responsabilidades del equipo de desarrollo son las siguientes:

o Estimar cuanto tiempo llevard una historia: este feedback es
fundamental para el cliente, y puede llevarle a reconsiderar qué
historias se deben incluir en una iteracion.

e Proporcionar informacion sobre el coste de utilizar distintas
opciones tecnoldgicas.

e Organizar el equipo.
o Estimar el riesgo de cada historia.
o Decidir el orden de desarrollo de historias dentro de la iteracion.

Testing.- La ejecucién automatizada de tests es un elemento clave de la XP.
Existen tanto tests internos (o tests de unidad), para garantizar que el mismo es
correcto, como tests de aceptacion, para garantizar que el codigo hace lo que debe
hacer. El cliente es el responsable de definir los tests de aceptacién, no
necesariamente de implementarlos. El es la persona mejor cualificada para decidir

cual es la funcionalidad mas valiosa.

El hecho de que los tests sean automatizados es el Unico modo de garantizar que
todo funciona: desde el punto de vista de la XP, si no hay tests, las cosas s6lo
funcionan en apariencia. Aln mas, si un test no esta automatizado, no se le puede

considerar como tal.

El objetivo de los tests no es corregir errores, sino prevenirlos. Por ejemplo, los

tests siempre se escriben antes que el codigo a testear, no después: esto aporta un
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gran valor adicional, pues fuerza a los desarrolladores a pensar como se va a usar
el codigo que escriben, poniéndolos en la posicion de consumidores del software.
Elaborar los tests exige pensar por adelantado cuales son los problemas mas
graves que se pueden presentar, y cudles son los puntos dudosos. Esto evita
muchos problemas y dudas, en lugar de dejar que aparezcan "sobre la marcha".

Un efecto lateral importante de los tests es que dan una gran seguridad a los
desarrolladores: es posible Ilegar a hacer cambios mas 0 menos importantes sin
miedo a problemas inesperados, dado que proporcionan una red de seguridad. La

existencia de tests hace el cédigo muy maleable.

Programacion en parejas.- La XP incluye, como una de sus practicas estandar,
la programacion en parejas. Nadie programa en solitario, siempre hay dos
personas delante del ordenador. Esta es una de las caracteristicas que mas se
cuestiona al comienzo de la adopcién de la XP dentro de un equipo, pero en la

préctica se acepta rapidamente y de forma entusiasta.

El principal argumento contra la programacion en parejas es que es improductiva.
Esta idea se basa en el hecho de que dos programadores "programan el doble por

separado”. Esto seria asi si no fuera por las siguientes razones:

e EIl hecho de que todas las decisiones las tomen al menos dos personas
proporciona un mecanismo de seguridad enormemente valioso.

e Con dos personas responsabilizandose del cédigo en cada momento, es
menos probable que se caiga en la tentacion de dejar de escribir tests, etc.,
algo fundamental para mantener el codigo en buena forma. Es muy dificil
que dos personas se salten tareas por descuido o negligencia.

e EIl hecho de programar en parejas permite la dispersion de know-how
(conocimiento fundamental) por todo el equipo. Este efecto es dificil de
conseguir de otro modo, y hace que la incorporacion de nuevos miembros
al equipo sea mucho mas rapida y eficaz.

e EIl codigo siempre estd siendo revisado por otra persona. La revision de
codigo es el método mas eficaz de conseguir cédigo de calidad, algo
corroborado por numerosos estudios, muchos de los cuéles son anteriores a
la Programacion Extrema.
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e En contra de lo que pueda parecer, los dos desarrolladores no hacen lo
mismo: mientras el que tiene el teclado adopta un rol mas téctico, el otro
adopta un rol mas estratégico, preguntandose constantemente si lo que se
esta haciendo tiene sentido desde un punto de vista global.

e Los datos indican que la programacion en parejas es realmente mas
eficiente. Si bien se sacrifica un poco de velocidad al comienzo, luego se
obtiene una velocidad de crucero muy superior. Esto contrasta con lo que
ocurre en la mayor parte de los proyectos, en los que se arranca con una
velocidad enorme pero rapidamente se llega a un estado muy parecido a la
paralisis, en el que progresos cada vez mas pequefios consumen cantidades
de tiempo cada vez mas grandes. Todos conocemos proyectos que se pasan
el 50% del tiempo en el estado de "finalizado al 90%".

Refactorizacion.- A la hora de la verdad, el codigo de la mayor parte de las
aplicaciones empieza en un razonable buen estado, para luego deteriorarse de
forma progresiva. El coste desorbitado del mantenimiento, modificacion y

ampliacion de aplicaciones ya existente se debe en gran parte a este hecho.

Uno de los objetivos de la XP es mantener la curva de costes tan plana como sea
posible, por lo que existen una serie de mecanismos destinados a mantener el
cddigo en buen estado, modificandolo activamente para que conserve claridad y
sencillez. A este proceso basico para mantener el cédigo en buena forma se le

llama refactorizacién.

La refactorizacion no solo sirve para mantener el codigo legible y sencillo:
también se utiliza cuando resulta conveniente modificar codigo existente para

hacer mas facil implementar nueva funcionalidad.

Disefio simple.- Otra practica fundamental de la Programacion Extrema es utilizar
disefios tan simples como sea posible. El principio es "utilizar el disefio mas
sencillo que consiga que todo funcione". Se evita disefiar caracteristicas extra
porque a la hora de la verdad la experiencia indica que raramente se puede
anticipar qué necesidades se convertiran en reales y cuales no. La XP nos pide que
no vivamos bajo la ilusion de que un disefio puede resolver todas o gran parte de
las situaciones futuras: lo que parece necesario cambia con frecuencia, es dificil

acertar a priori.
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Es obvio que, si no vamos a anticipar futuras necesidades, debemos poder
modificar el disefio si alguna de estas se materializa. La XP soporta estas
modificaciones gracias a los tests automatizados. Estos permiten hacer cambios
importantes gracias a la red de proteccion que proporcionan. La refactorizacion,
que hace que el codigo existente sea claro y sencillo, también ayuda a hacer

factibles las modificaciones.

La XP define un "disefio tan simple como sea posible" como aquél que:
o Pasa todos los tests.
« No contiene cddigo duplicado.

o Deja clara la intencién de los programadores (enfatiza el qué, no el
cdémo) en cada linea de codigo.

o Contiene el menor nimero posible de clases y métodos.

Propiedad colectiva del codigo.- La XP aboga por la propiedad colectiva del
cddigo. En otras palabras, todo el mundo tiene autoridad para hacer cambios a
cualquier codigo, y es responsable de ellos. Esto permite no tener que estar

esperando a otros cuando todo lo que hace falta es algin pequefio cambio.

Por supuesto, cada cudl es responsable de las modificaciones que haga. El
principio basico es "tu lo rompes, ta lo arreglas, no importa si esta en el codigo

propio o en el de otros".

Por ultimo, vale la pena tener en cuenta que la existencia de tests automatizados
impide que se produzca un desarrollo anarquico, al ser cada persona responsable
de que todos los tests se ejecuten con éxito al incorporar los cambios que ha

introducido al programa.

Integracion continua.- En muchos casos la integracion de codigo produce
efectos laterales imprevistos, y en ocasiones la integracion puede llegar a ser
realmente traumatica, cuando dejan de funcionar cosas por motivos desconocidos.
La Programacién Extrema hace que la integracion sea permanente, con lo que
todos los problemas se manifiestan de forma inmediata, en lugar de durante una

fase de integracién mas 0 menos remota.
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La existencia de una fase de integracion separada tiene dos efectos laterales
indeseables: se empieza a hacer codificaciéon "yo-yo", en la que todo el mundo
modifica cddigo "s6lo para que funcione, ya lo ajustaremos”, y hace que se
acumulen defectos. Evitar que se acumulen defectos es muy importante para la
XP, como lo es el conseguir que los defectos que cada programador inyecta los

elimine él mismo.

Cliente en el equipo.- Algunos de los problemas mas graves en el desarrollo son
los que se originan cuando el equipo de desarrollo toma decisiones de negocio
criticas. Esto no deberia ocurrir, pero a la hora de la verdad con frecuencia no se
obtiene feedback del cliente con la fluidez necesaria: el resultado es que se ha de
optar por detener el avance de los proyectos. Por otra parte, los representantes del
negocio también suelen encontrarse con problemas inesperados debido a que

tampoco reciben el feedback adecuado por parte de los desarrolladores.

La XP intenta resolver este tipo de problemas integrando un representante del
negocio dentro del equipo de desarrollo. Esta persona siempre esta disponible para
resolver dudas y para decidir qué y qué no se hace en cada momento, en funcion
de los intereses del negocio. Debido a su inmersion dentro del equipo, y a que es
él quien decide qué y qué no se hace, junto con los tests que verifican si la
funcionalidad es la correcta y deseada, esta persona obtiene un feedback

absolutamente realista del estado del proyecto.

Releases pequeiias.- Siguiendo la politica de la XP de dar el maximo valor
posible en cada momento, se intenta liberar nuevas versiones de las aplicaciones
con frecuencia. Estas deben ser tan pequefias como sea posible, aunque deben

afadir suficiente valor como para que resulten valiosas para el cliente.

Semanas de 40 horas.- La Programacion Extrema lleva a un modo de trabajo en
que el equipo esta siempre al 100%. Una semana de 40 horas en las que se dedica
la mayor parte del tiempo a tareas que suponen un avance puede dar mucho de si,

y hace innecesario recurrir a sobreesfuerzos -excepto en casos extremos.

Ademas, el sobreesfuerzo continuado pronto lleva a un rendimiento menor y a un

deterioro de la moral de todo el equipo.
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Estandares de codificacion.- Para conseguir que el cédigo se encuentre en buen
estado y que cualquier persona del equipo pueda modificar cualquier parte del
codigo es imprescindible que el estilo de codificacidn sea consistente. Un estandar

de codificacion es necesario para soportar otras practicas de la XP.

Sin embargo, la XP también es pragmatica en esto, y apuesta por establecer un
nimero minimo de reglas: el resto se iran pactando de-facto. Esto evita un

ejercicio inicial mas o menos estéril.

Uso de Metéforas.- La comunicacion fluida es uno de los valores mas
importantes de la Programacion Extrema: la programacion en parejas, el hecho de
incorporar al equipo una persona que represente los intereses del negocio y otras
practicas son valiosas entre otras cosas porque potencian enormemente la

comunicacion.

Para conseguir que la comunicacion sea fluida es imprescindible, entre otras
cosas, utilizar el vocabulario del negocio. También es fundamental huir de
definiciones abstractas. Dicho de otro modo, la XP no pretende seguir la letra de
la ley, sino su espiritu. Dentro de este enfoque es fundamental buscar
continuamente metaforas que comuniquen intenciones y resulten descriptivas,

enfatizando el "qué" por delante del "como".
La metodologia XP es una metodologia agil.

e Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y
herramientas.

Al individuo Yy las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las

herramientas. La gente es el principal factor de éxito de un proyecto software. Es

mas importante construir un buen equipo que construir el entorno. Muchas veces

se comete el error de construir primero el entorno y esperar que el equipo se

adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y que éste configure su propio

entorno de desarrollo en base a sus necesidades.

« Software que funcione es méas importante que documentacion exhaustiva.
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Desarrollar software que funciona més que conseguir una buena documentacion.
La regla a seguir es “no producir documentos a menos que sean necesarios de
forma inmediata para tomar una decision importante”. Estos documentos deben

ser cortos y centrarse en lo fundamental.

o La colaboracién con el cliente es mas importante que la negociacién de
contratos.
La colaboracion con el cliente més que la negociacion de un contrato. Se propone
gue exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta
colaboracién entre ambos sera la que marque la marcha del proyecto y asegure su
éxito.
o La respuesta ante el cambio es mas importante que el seguimiento de un
plan.
Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La habilidad de
responder a los cambios que puedan surgir a los largo del proyecto (cambios en
los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, etc.) determina también el éxito o
fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacion no debe ser estricta sino flexible

y abierta.
2.2.3.1.1 Ciclo de vida de un proyecto XP

Las fases que define eXtreme Programming pueden verse en la siguiente figura,

Test Scenarios

s A
] . New User Story
User Stories Requirements Project Velocity Bugs

. stem Releass Latest Customer
Archxtcch;ral,.,s;apho, Release  pia, version Acceptance approval . Small
. —————— » ——————
Spike Planning Tests Releases

Uncertain Confident Nex! teration

Estimates Estimates

Spike

lHustracion 1 Fases de un proyecto en eXtreme Programming

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases.
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1. Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que
son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el
equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y
practicas que se utilizardn en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se
exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un
prototipo. La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocoS meses,
dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la
tecnologia.

2. Planificacion de la Entrega (Release)

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo
necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la
primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una
entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos
dias. Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las
historias la establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un
punto, equivale a una semana ideal de programacion. Las historias
generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo
mantiene un registro de la “velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por
iteracion, basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a
las historias de usuario que fueron terminadas en la Gltima iteracion. La
planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La
velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cudnto tiempo tomara
implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica
el ndmero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose
cuantos puntos se pueden completar. Al planificar segun alcance del sistema,
se divide la suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la
velocidad del proyecto, obteniendo el nimero de iteraciones necesarias para su
implementacion.

3. lteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El
Plan de Entrega estd compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En
la primera iteracidn se puede intentar establecer una arquitectura del sistema
que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo
las historias que fuercen la creacién de esta arquitectura, sin embargo, esto no
siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se
implementaran en cada iteracion (para maximizar el valor de negocio). Al
42



final de la ultima iteracién el sistema estara listo para entrar en produccion.
Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracion del Plan de
la Iteracion son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto,
pruebas de aceptacion no superadas en la iteracion anterior y tareas no
terminadas en la iteracion anterior. Todo el trabajo de la iteracion es expresado
en tareas de programacion, cada una de ellas es asignada a un programador
como responsable, pero llevadas a cabo por parejas de programadores.

4. Produccion

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de
rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al
mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusién de nuevas
caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase. Es
posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracion, de tres a una semana.
Las ideas que han sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su
posterior implementacion (por ejemplo, durante la fase de mantenimiento).

5. Mantenimiento

Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas
iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente.
De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del
sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo
personal dentro del equipo y cambios en su estructura.

6. Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema.
Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos
como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion
final del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte
del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios
esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo.

2.24 ENFOQUES DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Debido a que cada metodologia tiene su propio enfoque de desarrollo, se

podria definir algunos enfoques generales los cuales se nombran a continuacion:

e Modelo en cascada: Framework lineal.
e Prototipado: Framework iterativo.
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e Incremental: Combinacion de framework lineal e iterativo.
e Espiral: Combinacion de framework lineal e iterativo.
e RAD: Rapid Application Development, framework iterativo.

2.2.4.1 Modelo en cascada.

Es un proceso secuencial de desarrollo en el que los pasos de desarrollo
son vistos hacia abajo (como en una cascada de agua) a través de las fases de
andlisis de las necesidades, el disefio, implementacion, pruebas (validacion), la

integracion, y mantenimiento.

Los principios basicos del modelo de cascada son los siguientes:

e El proyecto esta dividido en fases secuenciales, con cierta superposicion y
splashback aceptable entre fases.

e Se hace hincapié en la planificacion, los horarios, fechas, presupuestos y
ejecucion de todo un sistema de una sola vez.

e Un estricto control se mantiene durante la vida del proyecto a través de la
utilizacion de una amplia documentacion escrita, asi como a través de
comentarios y aprobacion / signoff por el usuario y la tecnologia de la
informacion de gestion al final de la mayoria de las fases antes de

comenzar la préxima fase.
2.2.4.2 Prototipado

El prototipado es el framework de actividades dedicada al desarrollo de

software prototipo, es decir, versiones incompletas del software a desarrollar.
2.2.4.3 Incremental

Provee una estrategia para controlar la complejidad y los riesgos,
desarrollando una parte del producto software reservando el resto de aspectos para
el futuro.

Los principios basicos son:
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Una serie de mini-Cascadas se llevan a cabo, donde todas las fases de la
cascada modelo de desarrollo se han completado para una pequefia parte
de los sistemas, antes de proceder a la proxima incremental

Se definen los requisitos antes de proceder con lo evolutivo, se realiza un
mini-Cascada de desarrollo de cada uno de los incrementos del sistema

El concepto inicial de software, andlisis de las necesidades, y el disefio de
la arquitectura y colectiva basicas se definen utilizando el enfoque de
cascada, seguida por iterativo de prototipos, que culmina en la instalacion

del prototipo final.

2.2.4.4 Espiral

Los principios basicos son:

La atencidn se centra en la evaluacion y reduccion del riesgo del proyecto
dividiendo el proyecto en segmentos mas pequefios y proporcionar mas
facilidad de cambio durante el proceso de desarrollo, asi como ofrecer la
oportunidad de evaluar los riesgos y con un peso de la consideracion de la
continuacion del proyecto durante todo el ciclo de vida.

Cada viaje alrededor de la espiral atraviesa cuatro cuadrantes basicos: (1)
determinar objetivos, alternativas, y desencadenantes de la iteracion; (2)
Evaluar alternativas; Identificar y resolver los riesgos; (3) desarrollar y
verificar los resultados de la iteracion, y (4) plan de la proxima iteracion.
Cada ciclo comienza con la identificacién de los interesados y sus

condiciones de ganancia, y termina con la revision y examinacion.

2.2.4.5 Rapid Application Development (RAD)

El desarrollo rapido de aplicaciones (RAD) es una metodologia de

desarrollo de software, que implica el desarrollo interactivo y la construccién de

prototipos. El desarrollo répido de aplicaciones es un término originalmente

utilizado para describir un proceso de desarrollo de software introducido

por James Martin en 1991.
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Principios bésicos:

e Objetivo clave es para un rapido desarrollo y entrega de una alta calidad en
un sistema de relativamente bajo coste de inversion.

e Intenta reducir los riesgos inherentes del proyecto partiéndolo en segmentos
mas pequefios y proporcionar mas facilidad de cambio durante el proceso de

desarrollo.

e Orientacion dedicada a producir sistemas de alta calidad con rapidez,
principalmente mediante el uso de iteracion por prototipos (en cualquier
etapa de desarrollo), promueve la participacion de los usuarios y el uso de
herramientas de desarrollo computarizadas. Estas herramientas pueden
incluir constructores de Interfaz grafica de usuario (GUI), Computer Aided
Software Engineering (CASE) las herramientas, los sistemas de gestion de
bases de datos (DBMS), lenguajes de programacion de cuarta generacion,
generadores de codigo, y técnicas orientada a objetos.

e Hace especial hincapié en el cumplimiento de la necesidad comercial,
mientras que la ingenieria tecnoldgica o la excelencia es de menor
importancia.

e Control de proyecto implica el desarrollo de prioridades y la definicion de
los plazos de entrega. Si el proyecto empieza a aplazarse, se hace hincapié
en la reduccion de requisitos para el ajuste, no en el aumento de la fecha
limite.

e En general incluye Joint application development (JAD), donde los usuarios
estan intensamente participando en el disefio del sistema, ya sea a través de
la creacion de consenso estructurado en talleres, o por via electronica.

e La participacion activa de los usuarios es imprescindible.

e |terativamente realiza la produccion de software, en lugar de enfocarse en
un prototipo.

e Produce la documentacion necesaria para facilitar el futuro desarrollo y

mantenimiento.
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2.3 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering,
Ingenieria de Software Asistida por Computadora) son diversas aplicaciones
informaéticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software
reduciendo el costo de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas
herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de
desarrollo del software en tareas como el proceso de realizar un disefio del
proyecto, calculo de costos, implementacion de parte del codigo automaticamente
con el disefio dado, compilacion automaética, documentacién o deteccion de
errores entre otras, que analizaba la relacion existente entre los requisitos de un
problema y las necesidades que éstos generaban, el lenguaje en cuestion se
denominaba PSL (Problem Statement Language) y la aplicacion que ayudaba a

buscar las necesidades de los disefiadores PSA (Problem Statement Analyzer).

Aunque ésos son los inicios de las herramientas informaticas que ayudan a crear
nuevos proyectos informaticos, la primera herramienta CASE fue Excelerator que

sali6 a la luz en el afio 1984 y trabajaba bajo una plataforma PC.

Las herramientas CASE alcanzaron su techo a principios de los afios 90. En la
época en la que IBM habia conseguido una alianza con la empresa de software
AD/Cycle para trabajar con sus mainframes, estos dos gigantes trabajaban con
herramientas CASE que abarcaban todo el ciclo de vida del software. Pero poco a
poco los mainframes han ido siendo menos utilizados y actualmente el mercado
de las Big CASE ha muerto completamente abriendo el mercado de diversas
herramientas mas especificas para cada fase del ciclo de vida del software.

2.4 HIPOTESIS

La implantacion de un Sistema de Evaluacion Curricular para el
Bachillerato Informatico del colegio Sultana del Oriente de la ciudad de Macas en
entorno Web, aplicando la norma ISO/IEC 9216 incidird en el cumplimiento del

plan anual curricular.
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2.5 IDENTIFICACION DE VARIABLES

25.1 VARIABLE INDEPENDIENTE
e Sistema de Evaluacion Curricular.
2.5.2 VARIABLE DEPENDIENTE

e Control del seguimiento en el cumplimiento del plan anual de contenidos.
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CAPITULO 111

PROCESO DE INGENIERIA DE SOFTWARE DEL SISTEMA
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3.1 EVALUACION CURRICULAR EN EDUCACION.

Se presenta una propuesta metodoldgica para la evaluacion del curriculo
en modelos a distancia, la cual sera validada en la carrera de Informatica del
Colegio Particular a Distancia Sultana del Oriente en un proceso de

autoevaluacion.

Esta experiencia establece la necesidad de que los programas académicos Inicien
su proceso de mejoramiento continuo con el establecimiento de una linea base,
realizando una evaluacién en la que se diagnostica el estado de los planes de
estudio y de cada uno de los cursos gque lo integran. Posterior a esta evaluacion la
carrera se debera iniciar un redisefio que dara como resultado un planteamiento
curricular renovado que en adelante se mantendra en cambio constante, sujeto al

monitoreo a lo largo de la vida de la carrera.

Ante esta situacion resulta necesario contar con una metodologia y con
instrumental para hacer una evaluacion integral, un analisis riguroso de los
aspectos cruciales del plan de estudios y una clara identificacion de las verdaderas
debilidades y fortalezas sobre las cuales desarrollar el proceso de mejoramiento

continuo.

Como respuesta a esta necesidad se disefiard una metodologia que permitira a los
responsables desarrollar un proceso participativo de evaluacién del curriculo y al
mismo tiempo un monitoreo constante para evaluar el cumplimiento de metas y de

los contenidos que se encuentran en cada malla.

El proceso de evaluacion curricular se desarrollara mediante una metodologia
participativa que involucrara al personal académico, al estudiando, graduados,
empleadores y expertos en diferentes momentos tanto de la revision como
juzgamiento de la calidad de los aspectos curriculares de las carrera de

informatica.
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3.2 ENFOQUE TEORICO

3.2.1 DEFINICION DE CALIDAD DEL SOFTWARE

La Calidad del software es el desarrollo de software basado en estandares
con la funcionalidad y rendimiento total que satisfacen los requerimientos del

cliente.

Ademas dice que es un proceso de desarrollo, gestion de proyectos, analisis y
disefio, especificacion de requerimientos, arquitectura, son solo algunos de los
componentes que se aglomeran para conformar la ingenieria de software (IS)
como disciplina para la creacion y mantenimiento de software. Dentro de ésta,
existe un subconjunto de teorias, herramientas y métodos orientados a lo que se
denomina la calidad del software. Para resumir de alguna manera la amplitud de
este concepto, se puede decir que la calidad de software ha sido usada desde un
simple argumento de venta, hasta verdaderos estudios formales y usos de métricas
para el desarrollo de software. Extrafiamente dentro de la IS, la calidad del
software es muy complicada de definir y de enmarcar en un simple concepto

tedrico.

Una idea general sobre un software de calidad es aquel que debiera cumplir con
los requerimientos funcionales y de performance ademéas de ser mantenible,

confiable y aceptable.
3.2.2 QUE SON LAS NORMAS ISO

ISO es una federacién mundial que agrupa a representantes de cada uno de
los organismos nacionales de estandarizacion (como lo es el IRAM en la
Argentina), y que tiene como objeto desarrollar estdndares internacionales que

faciliten el comercio internacional.

Cuando las organizaciones tienen una forma objetiva de evaluar la calidad de los
procesos de un proveedor, el riesgo de hacer negocios con dicho proveedor se

reduce en gran medida, y si los estandares de calidad son los mismos para todo el
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mundo, el comercio entre empresas de diferentes paises puede potenciarse en

forma significativa

Durante las ultimas décadas, organizaciones de todos los lugares del mundo se
han estado preocupando cada vez més en satisfacer eficazmente las necesidades
de sus clientes, pero las empresas no contaban, en general, con literatura sobre
calidad que les indicara de qué forma, exactamente, podian alcanzar y mantener la
calidad de sus productos y servicios.

De forma paralela, las tendencias crecientes del comercio entre naciones reforzaba
la necesidad de contar con estandares universales de la calidad. Sin embargo, no
existia una referencia estandarizada para que las organizaciones de todo el mundo
pudieran demostrar sus practicas de calidad o mejorar sus procesos de fabricacion

o de servicio.

Teniendo como base diferentes antecedentes sobre normas de estandarizacion que
se fueron desarrollando principalmente en Gran Bretafia, la 1ISO cre6 y publicé en
1987 sus primeros estandares de direccion de la calidad: los estandares de calidad
de la serie 1SO 9000.

Con base en Ginebra, Suiza, esta organizacion ha sido desde entonces la
encargada de desarrollar y publicar estandares voluntarios de calidad, facilitando
asi la coordinacion y unificacion de normas internacionales e incorporando la idea
de que las practicas pueden estandarizarse tanto para beneficiar a los productores
como a los compradores de bienes y servicios. Particularmente, los estandares 1ISO
9000 han jugado y juegan un importante papel al promover un Unico estandar de

calidad a nivel mundial.
3.2.3 LA FAMILIA ISO

Las series de normas ISO relacionadas con la calidad constituyen lo que se
denomina familia de normas, las que abarcan distintos aspectos relacionados con

la calidad:
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ISO 9000: Sistemas de Gestién de Calidad Fundamentos, vocabulario, requisitos,
elementos del sistema de calidad, calidad en disefio, fabricacion, inspeccion,

instalacion, venta, servicio post venta, directrices para la mejora del desempefio.

ISO 10000: Guias para implementar Sistemas de Gestion de Calidad/ Reportes
Técnicos Guia para planes de calidad, para la gestion de proyectos, para la
documentacion de los SGC, para la gestion de efectos econdmicos de la calidad,
para aplicacién de técnicas estadisticas en las Normas ISO 9000. Requisitos de
aseguramiento de la calidad para equipamiento de medicidn, aseguramiento de la

medicion.

ISO 14000: Sistemas de Gestion Ambiental de las Organizaciones. Principios
ambientales, etiquetado ambiental, ciclo de vida del producto, programas de

revision ambiental, auditorias.

3.24 COMO INFLUYEN UNA NORMA ISO EN EL DESARROLLO DE
SOFTWARE.

ISO 9216 es un estandar internacional para la evaluacién de la calidad del
software. Estd remplazado por el proyecto SQuaRE, ISO 25000:2005, el cual

sigue los mismos conceptos.
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Calidad Aplicacién Web

Funcionalidad

v Adecuacion

v Exactitud

v'Seguridad de
Acceso

v'Cumplimiento
funcional

Fiabilidad

v Madurez

v'Tolerancia a fallos

v/Capacidad de
recuperacion

v'Cumplimiento de la
fiabilidad

Usabilidad

v'Capacidad dg ser
entendido

v'Capacidad de ser
aprendido

v'Capacidad para ser
operado

v'Capacidad de
atraccién

Eficiencia

v'Comportamiento
temporal(tiempo de
respuesta)

v'Utilizacion de
recursos

v'Cumplimiento de la
eficiencia

Mantenibilidad

v'Capacidad de ser
analizado

v'Capacidad de ser
cambiado

v'Estabilidad

v/Capacidad de ser
probado

v'Cumplimiento de la

v,

llustracion 2 Parametros de Calidad
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El estandar estd dividido en cuatro partes las cuales dirigen, respectivamente, lo
siguiente: modelo de calidad, métricas externas, métricas internas y calidad en las

métricas de uso.

El modelo de calidad establecido en la primera parte del estandar, 1SO 9216-1,
clasifica la calidad del software en un conjunto estructurado de caracteristicas y

subcaracteristicas de la siguiente manera:

e Funcionalidad - Un conjunto de atributos que se relacionan con la
existencia de un conjunto de funciones y sus propiedades especificas. Las

funciones son aquellas que satisfacen las necesidades implicitas o

explicitas.
o ldoneidad
o Exactitud

« Interoperabilidad
e Seguridad

e Cumplimiento de normas.

o Fiabilidad - Un conjunto de atributos relacionados con la capacidad del
software de mantener su nivel de prestacion bajo condiciones establecidas

durante un periodo establecido.

e Madurez
¢ Recuperabilidad

e Tolerancia a fallos

o Usabilidad - Un conjunto de atributos relacionados con el esfuerzo
necesario para su uso, y en la valoracion individual de tal uso, por un

establecido o implicado conjunto de usuarios.

o Aprendizaje
o Comprension

e Operatividad
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o Atractividad

« Eficiencia - Conjunto de atributos relacionados con la relacion entre el
nivel de desempefio del software y la cantidad de recursos necesitados bajo

condiciones establecidas.

o Comportamiento en el tiempo

o Comportamiento de recursos

o Mantenibilidad - Conjunto de atributos relacionados con la facilidad de

extender, modificar o corregir errores en un sistema software.

o Estabilidad
o Facilidad de analisis
o Facilidad de cambio

o Facilidad de pruebas

« Portabilidad - Conjunto de atributos relacionados con la capacidad de un

sistema software para ser transferido desde una plataforma a otra.

o Capacidad de instalacion

o Capacidad de reemplazamiento
o Adaptabilidad

o Co-Existencia

La subcaracteristica Conformidad no esta listada arriba ya que se aplica a todas las
caracteristicas. Ejemplos son conformidad a la legislacion referente a usabilidad y
fiabilidad.

Cada subcaracteristica (como adaptabilidad) estd dividida en atributos. Un
atributo es una entidad la cual puede ser verificada o medida en el producto
software. Los atributos no estan definidos en el estandar, ya que varian entre

diferentes productos software.
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Un producto software estd definido en un sentido amplio como: los ejecutables,
codigo fuente, descripciones de arquitectura, y asi. Como resultado, la nocion de
usuario se amplia tanto a operadores como a programadores, los cuales son

usuarios de componentes como son bibliotecas software.

El estandar provee un entorno para que las organizaciones definan un modelo de
calidad para el producto software. Haciendo esto asi, sin embargo, se lleva a cada
organizacion la tarea de especificar precisamente su propio modelo. Esto podria
ser hecho, por ejemplo, especificando los objetivos para las métricas de calidad
las cuales evaltan el grado de presencia de los atributos de calidad.

Meétricas internas son aquellas que no dependen de la ejecucion del software

(medidas estaticas).

Meétricas externas son aquellas aplicables al software en ejecucion. La calidad en
las métricas de uso estan sélo disponibles cuando el producto final es usado en

condiciones reales.

Idealmente, la calidad interna no necesariamente implica calidad externa y esta a

su vez la calidad en el uso.

Este estandar proviene desde el modelo establecido en 1977 por McCall y sus
colegas, los cuales propusieron un modelo para especificar la calidad del software.
El modelo de calidad McCall esta organizado sobre tres tipos de Caracteristicas de
Calidad:

e Factores (especificar): Describen la vision externa del software, como es
visto por los usuarios.

e Criterios (construir): Describen la vision interna del software, como es
visto por el desarrollador.

e Métricas (controlar): Se definen y se usan para proveer una escala y

método para la medida.

ISO 9216 distingue entre fallo y no conformidad. Un fallo es el incumplimiento

de los requisitos previos, mientras que la no conformidad es el incumplimiento de
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los requisitos especificados. Una distincion similar es la que se establece entre

validacion y verificacion.

3.3 HERRAMIENTAS Y LENGUAJES EMPLEADOS EN EL
DESARROLLO DEL SISTEMA SULTANA

AppServ Es un paguete completo para la instalacion de Apache, MySQL, PHP y
phpMyAdmin sobre Microsoft Windows.

Caracteristicas y Requisitos

Esta desarrollado bajo la licencia [GNU/GPL], su instalacion es muy sencilla, solo
con ejecutar el instalador y en apenas un minuto tenemos disponibles un Servidor
Web Apache, PHP, MySQL y phpMyAdmin.

Diferencia de la version de AppServ

e 2.4.x es una obra de version estable excelente para todo usuario, por la
manera en que esta version usa 4.x de PHP porque trabaje bien con sus
scripts de PHP.

e 25X es la funcién de roca. Esta version provee el méas nuevo y
experimental de Apache, PHP, MySQL.

e 2.6.x incorpora la nueva versién de PHP 6.0.0 asi como la version 6.0.4
alpha de MySql.

Aplicaciones

AppServ esta disefiado con fines de aprendizaje sobre Windows no para utilizar

como servidor Web profesional para lo cual no es recomendado.

¢ Qué es PHP?

PHP (acronimo de PHP: HypertextPreprocessor) es un lenguaje de cddigo
abierto muy popular especialmente adecuado para desarrollo web y que puede ser
incrustado en HTML.

Una respuesta corta y concisa, pero, ¢qué significa realmente? Un ejemplo nos
aclarard las cosas:
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<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">
<html>
<head>
<title>Example</title>
</head>
<body>
<?php
echo "Hola, jsoy un script PHP!™;
?>
</body>

</html>

Ejemplo 1 Un ejemplo introductorio

En lugar de usar muchos comandos para mostrar HTML (como en C o Perl),
paginas PHP contienen HTML con codigo incluido en el mismo que hace "algo”
(en este caso, mostrar "Hola jsoy un script PHP!). El c6digo PHP estd en medio
de etiquetas de comienzo y final especiales<?php y ?> que nos permitiran entrar y
salir del "modo PHP".

Lo que distingue a PHP de algo como Javascript, es que el codigo es ejecutado en
el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente recibira los
resultados de ejecutar el script, sin ninguna posibilidad de determinar qué codigo
ha producido el resultado recibido. El servidor web puede ser incluso configurado
para que procese todos los archivos HTML con PHP y entonces no hay manera

que los usuarios puedan saber que hay detras de todo.

Lo mejor de usar PHP es que es extremadamente simple para el principiante, pero
a su vez, ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores
profesionales. Aunque el desarrollo de PHP esta centrado en programacion de

scripts en lado-servidor, se puede utilizar para muchas otras cosas.

Un concepto de php
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Es un lenguaje para programar scripts del lado del servidor, que se incrustan

dentro del cédigo HTML. Este lenguaje es gratuito y multiplataforma.

PHP es el acronimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de programacion del
lado del servidor gratuito e independiente de plataforma, rapido, con una gran

libreria de funciones y mucha documentacion.

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web, justo
antes de que se envie la pagina a través de Internet al cliente. Las paginas que se
ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en
red, y otras tareas para crear la pagina final que vera el cliente. El cliente
solamente recibe una pagina con el cédigo HTML resultante de la ejecucién de
PHP. Como la péagina resultante contiene Unicamente cédigo HTML, es

compatible con todos los navegadores

Con algo de conocimiento de programacion de scripts del lado del servidor se
puede hablar de PHP. PHP se escribe dentro del cédigo HTML, lo que lo hace
realmente facil de utilizar, al igual que ocurre con el popular ASP de Microsoft,
pero con algunas ventajas como su gratuidad, independencia de plataforma,
rapidez y seguridad. Se puede descargar* de manera gratuita, un médulo que hace
que nuestro servidor web comprenda los scripts realizados en este lenguaje. Es
independiente de plataforma, puesto que existe un médulo de PHP para casi
cualquier servidor web. Esto hace que cualquier sistema pueda ser compatible con
el lenguaje y significa una ventaja importante, ya que permite portar el sitio

desarrollado en PHP de un sistema a otro sin practicamente ningan trabajo.

PHP, en el caso de estar montado sobre un servidor Linux u Unix, es mas rapido
que ASP, dado que se ejecuta en un unico espacio de memoria y esto evita las
comunicaciones entre componentes COM que se realizan entre todas las

tecnologias implicadas en una pagina ASP.

Por ultimo se sefiala la seguridad, en este punto también es importante el hecho de

gue en muchas ocasiones PHP se encuentra instalado sobre servidores Unix o

! www.php.net
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Linux, que son conocidos como mas veloces y seguros que el sistema operativo
donde se ejecuta las ASP, Windows NT o 2000. Ademas, PHP permite configurar
el servidor de modo que se permita o rechacen diferentes usos, lo que puede hacer

al lenguaje mas o menos seguro dependiendo de las necesidades de cada cual.

Este lenguaje de programacion esta preparado para realizar muchos tipos de
aplicaciones web gracias a la extensa libreria de funciones con las que esta
dotado. La libreria de funciones cubre desde célculos matematicos complejos

hasta tratamiento de conexiones de red.
Algunas de las mas importantes capacidades de PHP son:

e Compatibilidad con las bases de datos mas comunes, como MySQL,
mSQL, Oracle, Informix, y ODBC, por ejemplo.

¢ Incluye funciones para el envio de correo electronico, upload de archivos,
crear dindmicamente en el servidor imégenes en formato GIF, incluso
animadas y una lista interminable de utilidades adicionales.
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CSS:

Es un término muy familiar entre desarrolladores y webmasters, aunque algunos
desconocen su significado y utilidad. Entender la dindmica del CSS es algo
esencial entre los desarrolladores web y parte de sus obligaciones en su tarea

diaria. Aprender CSS es una tarea que exige constancia y practica.

CSS es un lenguaje como otro cualquiera orientado a definir los parametros
esenciales en un documento HTML. Por ejemplo, con CSS customizamos
parametros acerca de las fuentes, colores, margenes, lineas, imagenes de fondo,

posicion de contenidos, tabulaciones, anchuras, rellenos (paddings), etc.

HTML permite desarrollar un documento basico pre formato. Con CSS
podemos definir todo el formato de una manera sofisticada y personalizada. CSS
es el cédigo que leen todos los navegadores actuales, aunque cada uno a su debida
manera. Los navegadores hacen interpretaciones del CSS y recrean su lectura en

el sitio web donde se procesa.

HTML es utilizado para estructurar los contenidos, es el cuerpo que contiene la
informacion Hace algun tiempo Tim Berners Lee decidio hacer la inventiva de la
World Wide Web (WWW), y el lenguaje HTML servia para estructurar los textos.
La importancia de los textos era definida utilizando etiquetas como <h1>, <h2>,y

<h3> que se conocen como “headings” (encabezados).

Con la popularidad de la Web, los disefiadores comenzaron a sentir la necesidad
de construir documentos con un formato mas personalizado. Para atender a esta
necesidad, los fabricantes de navegadores inventaron nuevas etiquetas como

<span> que pasoé a ser empleado como modo de definir un texto.

Muchas de estas etiquetas eran soportadas solamente por algunos navegadores.

Como solucidn se puso a disposicién el CSS.

¢ Qué es el CSS?
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CSS es una revolucion en el mundo del disefio que incluye innumerables

beneficios. Gracias a €l, se ha potenciado la creatividad de los disefiadores desde

su origen.

o Control de varios documentos a partir de un mismo fichero CSS.

« Mayor precision y facilidad de edicidn ya que todos se vinculan al mismo

fichero patron.

e Aplicacion de diferentes “layouts” para servir a diferentes medidas:

resoluciones de pantalla, impresora, soportes digitales, etc.

o Empleo de sofisticadas técnicas de desarrollo.

¢ Que es java script?

JavaScript es el lenguaje de programacion mas popular en internet y

trabaja en todos los navegadores méas importantes, tales como Internet Explorer,

Firefox, cromo, Opera y Safari.

JavaScript fue disefiado para afiadir interactividad a paginas HTML
JavaScript es un lenguaje de secuencias de comandos

Un lenguaje de secuencias de comandos es un lenguaje de
programacion ligero

JavaScript estd normalmente incrustada directamente en las paginas
HTML

JavaScript es un lenguaje interpretado (significa que puede ejecutar
secuencias de comandos sin necesidad de compilacién )

Cualquier persona puede utilizar JavaScript sin necesidad de adquirir
una licencia

¢Son Java y JavaScript lo mismo?

Java y JavaScript son dos lenguajes completamente diferentes en
concepto y disefio!

Java (desarrollado por Sun Microsystems) es un potente y mucho mas
complejo lenguaje de programacion - en la misma categoria como c y
C++.
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¢ Qué puede hacer un JavaScript?

JavaScript brinda a los disefiadores HTML una herramienta de programacion. Los
disefiadores HTML normalmente no son programadores, pero JavaScript es un

lenguaje con una sintaxis muy simple.

JavaScript puede poner texto dindmico en una pagina HTML, -Un comando de
JavaScript como: document.write ("<h1>" + nombre + "</h1>") puede escribir un

texto o variable en una pagina HTML.

JavaScript puede reaccionar a eventos, -Un JavaScript se puede programar para
ejecutarse cuando sucede algo, como cuando ha terminado de cargar una pagina o

cuando un usuario hace clic en un elemento HTML.

Puede leer y escribir elementos HTML. Un JavaScript puede leer y modificar el

contenido de un elemento HTML. Puede utilizar JavaScript para validar datos.

JavaScript puede utilizarse para detectar el navegador del visitante y dependiendo
del navegador cargar otra pagina disefiada especificamente para ese navegador.
JavaScript puede utilizarse para crear cookies: JavaScript puede utilizarse para

almacenar y recuperar informacion en equipo del visitante

Algo de Historia sobre JavaScript.

JavaScript es wuna implementacion del lenguaje ECMAScript estandar,

ECMAScript es desarrollado y mantenido por la Organizacion de ECMA.
ECMA-262 es el estandar de JavaScript oficial.

El lenguaje fue inventado por Brendan Eich de Netscape (con Navigator 2.0) y ha

aparecido en todos los navegadores Netscape y Microsoft desde 1996.

El desarrollo de ECMA-262 comenzé en 1996, y la primera edicion fue adoptada
por la Asamblea General de ECMA en junio de 1997.
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El estandar fue aprobado como un internacional 1ISO (ISO/IEC 16262) estandar en
1998.

Base de datos MySQL

MySQL es el servidor de bases de datos relacionales mas popular, desarrollado y
proporcionado por MySQL AB. MySQL AB es una empresa cuyo negocio
consiste en proporcionar servicios en torno al servidor de bases de datos MySQL.
Se puede obtener también como una biblioteca multihilo que se puede enlazar
dentro de otras aplicaciones para obtener un producto mas pequefio, mas rapido, y

mas facil de manejar. MySQL es un sistema de administracion de bases de datos.

Una base de datos es una coleccion estructurada de datos. La informacién que
puede almacenar una base de datos puede ser tan simple como la de una agenda,
un contador, o un libro de visitas, o tan vasta como la de una tienda en linea, un
sistema de noticias, un portal, o la informacion generada en una red corporativa.
Para agregar, accesar, y procesar los datos almacenados en una base de datos, se

necesita un sistema de administracion de bases de datos, tal como MySQL.

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacionales. Una base
de datos relacional almacena los datos en tablas separadas en lugar de poner todos
los datos en un solo lugar. Esto agrega velocidad y flexibilidad. Las tablas son
enlazadas al definir relaciones que hacen posible combinar datos de varias tablas
cuando se necesitan consultar datos. La parte SQL de "MySQL" significa
"Lenguaje Estructurado de Consulta", y es el lenguaje mas usado y estandarizado

para accesar a bases de datos relacionales.

MySQL es Open Source

Open Source significa que la persona que quiera puede usar y modificar MySQL.
Cualquiera puede descargar el software de MySQL de Internet y usarlo sin pagar
por ello. Inclusive, cualquiera que lo necesite puede estudiar el codigo fuente y
cambiarlo de acuerdo a sus necesidades. MySQL usa la licencia GPL (Licencia

Publica General GNU), para definir qué es lo que se puede y no se puede hacer
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con el software para diferentes situaciones. Sin embargo, si uno esta incomodo
con la licencia GPL o tiene la necesidad de incorporar codigo de MySQL en una
aplicacion comercial es posible comprar una version de MySQL con una licencia

comercial.
¢Por qué usar MySQL?

El servidor de bases de datos MySQL es muy rapido, seguro, y facil de usar. Se
pueden encontrar comparaciones de desempefio con algunos otros manejadores de

bases de datos en la pagina de MySQL.

El servidor MySQL fue desarrollado originalmente para manejar grandes bases de
datos mucho mas rapido que las soluciones existentes y ha estado siendo usado
exitosamente en ambientes de produccién sumamente exigentes por varios afios.
Aunque se encuentra en desarrollo constante, el servidor MySQL ofrece hoy un
conjunto rico y util de funciones. Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen
de MySQL un servidor bastante apropiado para accesar a bases de datos en

Internet.

El software de bases de datos MySQL consiste de un sistema cliente/servidor que
se compone de un servidor SQL multihilo, varios programas clientes vy
bibliotecas, herramientas administrativas, y una gran variedad de interfaces de

programacion (APIs).
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Dreamweaver

Adobe Dreamweaver es una aplicacion en forma de estudio (basada en la forma
de estudio de Adobe Flash) enfocada a la construccion y edicion de sitios y
aplicaciones Web basados en estandares. Creado inicialmente por Macromedia
(actualmente producido por Adobe Systems). Es el programa de este tipo mas
utilizado en el sector del disefio y la programacion web, por sus funcionalidades,
su integracion con otras herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por su
soporte de los estandares del World Wide Web Consortium. Su principal
competidor es Microsoft Expression Web y tiene soporte tanto para edicion de
imagenes como para animacion a través de su integracion con otras. Hasta la
version MX, fue duramente criticado por su escaso soporte de los estandares de la
web, ya que el codigo que generaba era con frecuencia sélo valido para Internet
Explorer, y no validaba como HTML estandar. Esto se ha ido corrigiendo en las

versiones recientes.

Adobe Dreamweaver permite crear sitios de forma totalmente grafica, y dispone
de funciones para acceder al cédigo HTML generado. Permite la conexion a un
servidor, a base de datos, soporte para programacion en ASP, PHP, Javascript,

cliente FTP integrado, etc.
NOTEPAD++

Notepad++ es un editor de texto y de cddigo fuente libre con soporte para varios

lenguajes de programacion. Solo funciona en Microsoft Windows.

Se parece al Bloc de notas en cuanto al hecho de que puede editar texto sin
formato y de forma simple. No obstante, incluye opciones mas avanzadas que

pueden ser Utiles para usuarios avanzados como desarrolladores y programadores.

Se distribuye bajo los términos de la Licencia Publica General de GNU.

67


http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_texto
http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_c%C3%B3digo_fuente
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://es.wikipedia.org/wiki/Bloc_de_notas
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License

Caracteristicas

Coloreado y envoltura de sintaxis: si se escribe en un lenguaje de
programacion o marcado, Notepad++ es capaz de resaltar las expresiones
propias de la sintaxis de ese lenguaje para facilitar su lectura.

Pestafias: al igual que en muchos navegadores, se pueden abrir varios
documentos y organizarlos en pestafias.

Resaltado de paréntesis e indentacion: cuando el usuario coloca el
cursor en un paréntesis, Notepad++ resalta éste y el paréntesis
correspondiente de cierre o apertura. También funciona con corchetes y
Ilaves

Grabacion y reproduccion de macros.

Soporte de extensiones: incluye algunas por defecto.

Lenguajes soportados

Ada Makefile
ASP MATLAB
ASM Ensamblador (x86) MS INI (archivo)
ASM Ensamblador (Z80) NSIS
Autolt Objective-C
Batch Pascal

C Perl

C# PHP

C++ PostScript
Caml PowerShell
CMake Properties
COBOL Python

CSS R

D RC (fichero de recurso)
Diff Ruby

Flash ActionScript Shell
Fortran Scheme
Gui4Cli Smalltalk
Haskell SQL
HTML Tcl

INNO TeX

Java VB
JavaScript VHDL

JSP Verilog
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KiXtart XML
Lisp YAML
Lua

Tabla 1 Lenguajes soportados por Notepad++

Ademas, permite al usuario definir su propio lenguaje, no sélo las palabras clave
para la sintaxis coloreada, sino también las palabras clave para la envoltura de

sintaxis, los comentarios clave y los operadores.

Esté& basado en el componente de edicion Scintilla y esta escrito en C++ utilizando
directamente la API de Windows y STL, lo que asegura una velocidad mayor de

ejecucion y un tamafio mas reducido del programa final.

PhpMyAdmin

Introduccion.- PhpMyAdmin es una herramienta de software libre escrito en PHP
para ocuparse de la administracion de MySQL sobre la Red en el &mbito mundial.
phpMyAdmin es compatible con una amplia gama de operaciones con MySQL.
La mayoria de las operaciones de uso frecuente son compatibles con la interfaz de
usuario (administrar bases de datos, tablas, campos, relaciones, indices, usuarios,

permisos, etc), mientras se puede ejecutar cualquier sentencia SQL directamente.

Definicion. PhpMyAdmin es una utilidad que sirve para interactuar con una base
de datos de forma muy sencilla y desde una interfaz web. Nos sirve por ejemplo
para crear bases de datos, tablas, borrar o modificar dados, afiadir registros, hacer
copias de seguridad, etc. Es una aplicacién tan atil que casi todos los hosting con
MySQL disponen de ella. Ademas, se usa para crear los usuarios MySQL para asi
poder utilizar las bases de datos de forma segura. Al ser una aplicacion escrita en
PHP, necesita de Apache y MySQL para poder funcionar. phpMyAdmin es
también muy profundamente documentados en un libro escrito por uno de los
desarrolladores. Dominar phpMyAdmin para una eficaz gestion de MySQL , que
esta disponible en Inglés, checo, aleman y espafiol. Para facilitar el uso de una

amplia gama de personas, phpMyAdmin es traducido a 58 idiomas.
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Caracteristicas: interfaz web intuitiva Soporte para las caracteristicas mas
MySQL.: navegar y borran bases de datos, tablas, vistas, campos e indices crear,
copiar, eliminar y alterar cambiar el nombre de bases de datos, tablas, campos e
indices mantenimiento del servidor, bases de datos y tablas, con propuestas sobre
la configuracion del servidor ejecutar, editar y marcar cualquier sentencia SQL,
incluso por lotes consultas administrar usuarios y privilegios de MySQL gestion
de procedimientos almacenados y disparadores Importar datos de CSV y SQL
Exportacion de datos a varios formatos: CSV, SQL, XML, PDF, ISO / IEC 26300
- OpenDocument Text y hoja de célculo, de Word, Excel, AL T E X y otros La
administracion de multiples servidores Creacidn de graficos en PDF de su base de
datos de disefio Creacion de consultas complejas utilizando Consulta por ejemplo
(QBE) Busqueda a nivel mundial en una base de datos o un subconjunto de la
misma La transformacion de los datos almacenados en cualquier formato
utilizando un conjunto de funciones predefinidas, como mostrar los datos BLOB

como imagen o enlace de descarga.

Requisitos: Es necesario contar con un servidor web con soporte de PHP, un

motor de bases de datos MySQL vy, por supuesto, un navegador web.

INSTALACION: La herramienta se descarga desde sitio web oficial®>. Una vez
descargado, hay que descomprimirlo en el directorio raiz del servidor web. Se
generard la carpeta phpMyAdmin quedando los directorios de la siguiente manera:
c:inetpubwwwrootphpMyAdmin. Si se desea, puede renombrar la carpeta

rootphpMyAdmin a phpMyAdmin, se puede modificar a conveniencia.

Configuracion: Abrimos el archivo config.inc.php con algun editor de texto como
Edit Plus o simplemente el Notepad de Windows. Deberemos configurar las
siguientes instancias: $cfg[&apos;PmaAbsoluteUri&apos;]=
&apos;http://localhost/phpMyAdmin&apos; Hay que asignar la ruta completa
para acceder al phpMyAdmin. Si trabajamos en forma local:
http://localhost/phpMyAdmin 'y en caso de trabajar en un servidor
http://www.servidor.com/phpMyAdmin. $cfg[&apos;Servers&apos;]

2 - www.phpmyadmin.net.
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[$i][&apos;host&apos;] = &apos;localhost&apos;; El host o nimero de IP del
servidor de la base de datos MySQL.
cfg[&apos;Servers&apos;][$i][&apos;user&apos;] = &apos;usuario&apos;; El
nombre del usuario de la base de datos. Si trabajamos en forma local
generalmente pondremos el usuario root (slper usuario) para poder administrar
usuarios y bases de datos desde el navegador. En caso de utilizar un servidor
externo, seguramente sélo tendremos privilegios de usuario comdn con una sola

base de datos.

$cfg[&apos;Servers&apos;][$i][&apos;password&apos;]=&apos;contrasefia&apo

s;; La contrasefia del usuario especificado en la linea anterior.

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la
creacion de péaginas web dindmicas. Es usado principalmente en interpretacion del
lado del servidor (server-side scripting) pero actualmente puede ser utilizado
desde una interfaz de linea de comandos o en la creacion de otros tipos de
programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica usando las bibliotecas Qt
0 GTK+.

SU INSTALACION: Bajarse el PHP: La pagina principal de PHP®. Una vez
bajado hay que descomprimirlo; una vez descomprimido en c: tendremos una
carpeta que se llame c:php-4.2.3-Win32, lo mejor es cambiarle el nombre, la
Ilamaremos c:php a secas. Ahora en una carpeta que se llama c:php con el
contenido de php; lo siguiente que tenemos que hacer es entrar en esa carpeta y
copiar el archivo php.ini-dist a nuestro directorio de Windows (normalmente

c:windows) con el nombre php.ini; el archivo debe quedar asi: c:windowsphp.ini

Modificaciones en Apache para que soporte PHP Tenemos que abrir el archivo
httpd.conf (se encuentra en c:apacheapache2conf) y afiadir al final del mismo este
texto: ScriptAlias /php/ &quot;c:/php/&quot; AddTypeapplication/x-httpd-php
.phpActionapplication/x-httpd-php&quot;/php/php.exe&quot; Si tenemos iniciado

® http://www.php.net
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nuestro servidor Apache, lo tenemos que reiniciar para que soporte PHP, ahora

mismo funcionaria PHP en el servidor web.

Modificaciones en el php.ini: Abrir el archivo php.ini (esta en c:windowsphp.ini)
y buscar el texto que pone: ; Youshould do yourbesttowriteyour scripts so thatthey
do notrequire ; register_ to be on; Usingform variables as globals can easily lead ;
topossiblesecurityproblems, ifthecodeisnotverywellthought of.
register_globals=Off. Para que cuando se vaya a usar los métodos POST y GET
funcionen correctamente es necesario poner: register_globals = On. La segunda y
ultima modificacion que se hace sobre el php.ini es esta; buscar este texto: [mail

function] ; For Win32 only.
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CAPITULO IV

DESARROLLO DEL SISTEMA
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4.1 IMPLANTACION DEL SISTEMA DE EVALUACION
CURRICULAR

4.1.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

Debido a las reformas educativas lanzadas por el actual gobierno y, en
particular, la evaluacion de un plantel educativo por medio del resultado de la
evaluacion de los alumnos de los terceros afios del bachillerato mediante el
examen de ingreso a las universidades del pais, hace imprescindible un sistema
automatizado que permita conocer y evaluar el cumplimiento riguroso del plan

académico.

En la actualidad el Colegio Sultana del Oriente no posee un software que mejore
la automatizacion de sus procesos académicos, lo que ocasiona gran pérdida de
tiempo en la realizacion de actividades repetitivas y constantes en cada afio

lectivo.

No hay una base de datos con los profesores que son parte de la institucion,
también se planifica anualmente las materias a ser impartidas por los mismos a
cada curso, detallando los horarios y los maestros involucrados, pero no existe un
reporte si se cumplié o no los objetivos que permita mejorar la calidad de

educacion en esta institucion.

No existe estdndar que mida la calidad de software desarrollo de software &gil
gue nos permita obtener una aplicacién satisfactoria que cumpla con los
requerimientos impuestos en el menor tiempo posible se vuelve una tarea
complicada y en su mayoria no cumplen con ayudarnos a proporcionar

aplicaciones de calidad.
4.1.2 DEFINIR ALTERNATIVAS DE SOLUCION

Surge la necesidad de realizar un Sistema Informatico que permita tener un
seguimiento claro del nivel de cumplimiento de la malla curricular en los afios de

bachillerato que permita a los directivos tomar decisiones en la malla que se
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impartird a los estudiantes durante el afio lectivo, ademés se lograra de esta
manera optimizar tiempo, recursos, costo y pérdida de informacion.

Es por esto que es necesario, realizar una Aplicacién Web que especificamente lo
manejen los estudiantes, maestros y personal administrativo del Colegio particular
a Distancia Sultana del Oriente, y que toda la comunidad educativa pueda acceder

al sitio Web mediante un enlace.
4.1.3 DEFINICION DEL AMBITO DEL SOFTWARE

El sistema se orienta exclusivamente al seguimiento y evaluacion
curricular del Bachillerato en Informéatica del tercer afo de bachillerato

informatico del Colegio Sultana del Oriente de la ciudad de Macas.

Para tener un panorama claro del desarrollo del proyecto se hace necesario tomar
muestras representativas por medio de encuestas a los estudiantes, autoridades y
profesores para identificar los requerimientos de la aplicacion.

Adicionalmente se trata de evaluar el cumplimiento de la malla curricular por
parte de los alumnos y docentes del tercer afio de bachillerato informatico de la

institucion educativa.
4.2 DESCRIPCION GENERAL

4.2.1 PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

La Aplicacion Web de Evaluacion Curricular permitira dar seguimiento e
identificar los problemas en el desarrollo del ciclo diversificado y el cumplimiento
de la malla curricular para de esta manera ir mejorando el desempefio de los

alumnos, principalmente los que aspiren seguir una carrera universitaria.
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4.3 DESCRIPCION DEL COLEGIO SULTANA DEL OREINTE

4.3.1 MISION INSTITUCIONAL*

" EI COLEGIO SULTANA DEL ORIENTE de la ciudad de MACAS, se empefia
en el desarrollo educativo de los estudiantes utilizando la tecnologia universal con
aplicaciones propias y reales de acuerdo al medio en que se desarrolla, tomando
en cuenta la problemaética, oportunidades, fortalezas y amenazas que se presentan
independientemente en cada sector o poblacion, contribuyendo a la optimizacion
de todo tipo de actividades, desarrollando asi la capacidad para resolver
problemas y crear como se menciona anteriormente nuestra propia cultura
informatica, nuestra misidn es insertar ya a nuestros estudiantes una educacién
que integre la tecnologia como apoyo y esta a su vez se inserte verdaderamente a

nuestra vida para obtener beneficios.."
432 VISION INSTITUCIONAL?®

" Los cambios educativos a futuro, previstos por el COLEGIO SULTANA DEL
ORIENTE DE LA CIUDAD DE MACAS - PROVINCIA DE MORONA
SANTIAGO, se inspiran en el desarrollo y crecimiento personal, familiar, social,
regional, nacional e internacional, todos entrelazados con valores como el afecto,
punto imprescindible ya que el querernos a nosotros mismos, que se lo conoce
como AUTOESTIMA, logra insertar puntos favorables y positivos dentro de los
aspectos que se relacionan al desarrollo descentralizado, en cualquier actividad.
Del avance tecnologico que envuelve a nuestro planeta, surge la necesidad de una
educacion técnica y tecnoldgica, la masificaciAn de tecnologias, las ofertas
existentes que invaden los mercados nos muestran un concepto errado, se
PRETENDE QUE NOSOTROS NOS ACOMODEMOS A LAS TECNOLOGIAS
EXTERNAS, QUE ASIMILEMOS LO QUE YA ESTA ESTRUCTURADO,
ADAPTADO A OTRA REALIDAD, nos encontramos frente a un mercado y un
mundo DOMINADO POR LA COMPETENCIA GLOBALIZADA.

Debemos emprender nuestro camino utilizando la tecnologia con nuestros

* Tomado del folleto informativo del Colegio Sultana del Oriente
® Tomado del folleto informativo del Colegio Sultana del Oriente
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conceptos y aplicaciones a nuestras necesidades, caracteristicas para generar asi
NUESTRA CULTURA INFORMATICA, TECNOLOGICA Y CIENTIFICA

para poder sobrevivir en el actual y cambiante mercado."

4.3.3 CREACION®

“El Colegio Técnico Particular a Distancia "SULTANA DEL ORIENTE" requiere
obtener la resolucién ministerial que le permite su legal funcionamiento y su
consecuente oferta de servicios a la juventud estudiosa de MACAS.

Con la base legal que se obtenga por parte del Ministerio de Educacion y Culturas
del pais, El Colegio Técnico Particular a Distancia "SULTANA DEL ORIENTE"
estara destinado a la formacion de bachilleres en las ramas de la produccién de
bienes y servicios.

La fundamentacion de los tres afios de la Educacién Bésica y la seleccion de los
bachilleratos para el Colegio Técnico Particular a Distancia "SULTANA DEL
ORIENTE" se promueve en correspondencia con los requerimientos del
desarrollo socio economico del sector y se convierte en antecedentes importantes
que constituyen un apreciable recurso referencial que permite afianzar el
desarrollo institucional como un proceso pedagdgico probado, calificado y
satisfactoriamente aceptado por el pais durante el tiempo que viene prestando los
servicios educacionales.

El Proyecto para los bachilleres es un producto de un proceso de reflexion basadas
en las necesidades de la ciudad, de la provincia, region y pais en general, que han
coadyuvado para recibir una propuesta educativa con la dindmica socioecondémica
que enfrenta el reto de la promocién de las entidades privadas en el aporte al
desarrollo del Ecuador.

Nuestra sociedad requiere del aporte de una institucién con apertura técnica, con
espiritu amplio y a tono con los requerimientos de la cultura, tecnologia,
civilizacion y ciencia actuales, que ofrezca su colaboracién y ayuda. Esto hace
evidente que los bachilleratos que se han planificado en el Colegio tenga como
objetivo fundamental la actualizacion cientifica en las ramas tecnoldgicas y

computacionales; y en las &reas humanisticas, de manera que no se prepare solo

® Tomado del folleto informativo del Colegio Sultana del Oriente
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bachilleres, sino bachilleres pragméticos en los campos cientificos a tono con los

requerimientos del siglo XXI".
4.3.4 MODELO PEDAGOGICO

El modelo pedagdgico del CSO esta basado en:

» Profesores ampliamente capacitados.

» Nuevas tecnologias al servicio de la educacion.

» Uso del inglés como lenguaje universal.

« Atencion personalizada a los alumnos.

» Proceso de ensefianza-aprendizaje activo y critico.
« Formacion integral.

« Actividades complementarias.

435 GESTION ADMINISTRATIVA

La complejidad de los procesos que maneja una institucion educativa, conlleva a
emplear gran cantidad de tiempo y dinero en la realizacion de tareas repetitivas, lo
que implica una baja competitividad del personal de la institucion en los servicios
que brindan a sus estudiantes, ya que se dedican a tareas manuales que implica la
utilizacién de gran cantidad de recursos y es susceptible a pérdida de informacion

Y Errores humanos.

Sin un sistema que permita automatizar los procesos para una evaluacion
curricular adecuada en el Colegio Sultana del Oriente, se dificulta la mejor
atencion interna al personal docente y administrativo, y externa a los estudiantes y
padres de familia, ya que no existe una interaccion completa de todas las personas
que participan en la formacion de los estudiantes, sin tener la informacion
disponible en el momento que esta se requiere para monitorear constantemente los

resultados del avance curricular en las diferentes asignaturas.

La falta de integracion de los procesos que se manejan en las diferentes areas para

la evaluacion en el colegio, no permiten tener un completo control, que ayude a
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incrementar la competitividad del area académica de la institucion, ya que al no
tener sus procesos complementados con tecnologia, no dan a sus estudiantes un
valor agregado, que integre la calidad académica que el colegio les brinda, con la

utilizacion de tecnologia acorde con las necesidad de la institucion.

Actualmente el CSO no posee un sistema gque automatice sus tareas evaluativas, lo
que ocasiona que cada afio lectivo la planificacion académica se vuelva una tarea
sumamente compleja, que frecuentemente ocasiona gran pérdida de tiempo y
esfuerzo, desde inscripcion de los alumnos en cada afio lectivo, registro de notas,
seguido por la dificultades que involucran manejar un amplio nimero de registros
en hojas de célculo, junto a la generacion de reportes que ocupa gran cantidad de

recursos materiales y humanos, que podrian ser canalizados en otras actividades.
4.3.6 GESTION ACADEMICA

La gestion estudiantil considera la importancia fundamental que tienen los
estudiantes en toda institucion educativa en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Es por esto que gran parte del servicio que se preste a los estudiantes y padres de
familia dependera de la manera en la que se administre los aspectos esenciales que
intervienen en una gestién académica integral, tal como la informacion personal
de los estudiantes, sus calificaciones de cada periodo escolar, y un correcto

control en el seguimiento curricular.

Sin duda, entre los principales problemas que el Colegio Sultana del Oriente
mantiene en su gestion estudiantil es la falta de un medio apropiado de
seguimiento al cumplimiento curricular en el transcurso y al final del periodo

lectivo.

Esto ha ocasionado en mas de una vez, grandes inconvenientes causados por la
desorganizacion y confusion creada por la falta de conocimiento integral de todo

lo que abarca la institucion educativa.

79



4.4 SELECCION Y JUSTIFICACION DE LA METODOLOGIA

Los proyectos de desarrollo de software de la actualidad se desenvuelven en
un entorno muy cambiante donde se exige reducir los tiempos de desarrollo,
manteniendo una alta calidad en su resultado final sin involucrar un aumento
considerable en la complejidad de las fases en las que el proyecto es realizado. La
eleccién de una metodologia adecuada que se ajuste al equipo de desarrollo
permitira una flexibilidad para la obtencion de los objetivos definidos al inicio del
proyecto y ademas proveera satisfaccion al cliente mas alla de sus necesidades o

expectativas.

Dentro de la norma ISO/IEC 9216 concerniente a la calidad del software existen
parametros vistos en el capitulo anterior que rigen en el desarrollo de software
para que un sistema pueda cumplir con dicha norma. De esta manera es muy
importante escoger una metodologia adecuada para alcanzar estos parametros de

calidad.

Ya que las metodologias &giles estdn orientadas para proyectos pequefios que
requieran un tiempo corto para desarrollo, se las consideran como una solucion a
la medida que no abandona las précticas tradicionales que aseguran la calidad del

producto final que se entrega al usuario.

Las metodologias de desarrollo agil de software se basan en el Manifiesto del

Desarrollo Agil de Software, el cual pretende valorar:
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“Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas

Software que funciona sobre documentacién exhaustiva

Colaboracién con el cliente sobre negociacion de contratos

Responder ante el cambio sobre seguimiento de un plan

Se pueden apreciar las diferencias

tradicionales versus las metodologias ag

’37

esenciales que entre las metodologias

iles el siguiente cuadro comparativo.

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas
de produccién de cédigo

Basadas en normas provenientes de estandares
seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios durante
el proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el equipo de
desarrollo)

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos
Principios

Proceso mucho méas controlado, con numerosas
politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del equipo de desarrollo

El cliente interactta con el equipo de desarrollo
mediante reuniones

Grupos pequefios (menor a 10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio

Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Pocos roles

Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del
Software

La arquitectura del software es esencial y se
expresa mediante modelos

Tabla 2Metodologias agiles vs. Metodologias tradicionales®

! http://agilemanifesto.org/
8 http://www.willydev.net/descargas/masyxp.pdf
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4.41 COMPARATIVA ENTRE METODOLOGIAS DE DESARROLLO

Las metodologias que han sido seleccionadas para la comparacion se

relacionan en alto grado con el tipo de desarrollo del presente proyecto,

definiendo lineamientos a seguir relacionados al desarrollo agil y web.

Entonces, se comparan a continuacion XP (Programacioén Extrema), HDM
(Método de Disefio Hipermedia), EORM (Metodologia de Relaciones de Objetos
Mejorada), OOHDM (Metodologia de Disefio de Hipermedia Orientada a

Objetos), SOHDM (Metodologia de Disefio Hipermedia orientada a objetos y
basada en escenarios), y WSDM (Método de Disefio de Sitios Web).

PROCESOS Técnica de Notacion Herramienta de
modelado soporte
XP 1. Planificacion UML segun Flujogramas No especificada
2. Gestion se Diagramas de clase
3. Disefio Diagramas de interaccion
4.  Desarrollo requiera Bocetos de U, etc.
5. 5. Pruebas
HDM 1. Desarrollo a largo plazo Entidad- Diagrama E-R No especificada
2. Desarrollo a corto plazo -
Relacion
EORM 1. Clases del entorno de Orientando a 1. Diagrama de clases ONTOS Studio
desarrollo. Obietos 2. Disefio GU
2. Composicion del entorno de )
desarrollo.
3. Entorno de desarrollo de Ul.
OOHDM 1.  Disefio conceptual Orientando a 1. Diagrama de clases OOHDM-Web
2. Disefio navegacional Obietos 2. Diagrama navegacional, clase +
3. Disefio abstracto de la Ul ) contexto.
4. Implementacion 3. Diagrama de configuracion de
ADV + Diagrama ADV (Abstract
DataView)
SOHDM 1. Andlisis del dominio Escenarios, 1.  Diagramas de escenarios de No especificada
2. Modelo en OO Vistas actividad.
3. Disefio de la vista 2. Diagrama de estructura de clase.
4.  Disefio navegacional Orientando a 3. Vista OO.
5.  Disefio implementacion Objetos 4.  4.Esquema de enlace
6.  Construccion navegacional.
5. Esquema de péginas.
WSDM 1.  Modelado del usuario Entidad- 1. .Diagrama de E-R o clase. No especificada
2. Disefio conceptual Relacién 2. Capas de navegacion.
2.1. Modelo objetos Orientando a
2.2. Disefio navegacional Objetos
3. Disefio implementacion
4. 4. Implementacion

Tabla 3 Comparacion de metodologias”

4.4.2 CONCLUSIONES PARA SELECCION DE METODOLOGIA

® http://www.unab.edu.co/editorialunab/revistas/rcc/pdfs/r22_art5_c.pdf
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Una vez realizado el andlisis comparativo entre las metodologias de
desarrollo, se ha escogido Extreme Programming como determinante para orientar
el proyecto, luego de haber llegado a las siguientes conclusiones:

» Debido a que el sistema del presente proyecto requiere entregas a corto
plazo, cumpliendo con los requerimientos planteados, la metodologia
XP sugiere iteraciones que pueden aplicarse plenamente, llegando en
cada una de ellas a satisfacer las necesidades existentes en la
institucion, tales como la inscripcion de alumnos, manejo de
matriculas, informes de notas a los alumnos, gestion de docentes y su
asignacion a cada curso y el motivo de este proyecto, dar seguimiento
al cumplimiento de la malla curricular de cada periodo académico.

* El equipo de desarrollo necesario para aplicar XP es pequefio,
apostando por el desarrollo modular del sistema y a reuniones
constantes para refinar el sistema, basandose en la retroalimentacion
que se realiza conjuntamente con el cliente y en las pruebas unitarias;
ademas de las normativas curriculares dispuestas por el Ministerio de
Educacion como por ejemplo la disposicion de cada afio dividido por
quimestres en los cuales habran dos aportaciones y un examen
quimestral en fechas definidas, las mismas que deben cumplirse en los
periodos determinados.

» Esta metodologia plantea la reduccién de tiempos de desarrollo en base
a simplificar el disefio, disminuir el nimero de procesos involucrados;
todo esto para agilitar los cambios que puedan darse en el transcurso
del proyecto.

4.4.3 SELECCION Y JUSTIFICACION DE LAS HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO

El alto costo de licenciamiento y la poca flexibilidad que presenta el
software propietario ha dado impulso a la utilizacion de software libre. Sin duda
esta tendencia cada vez se robustece mas debido a la libertad que los
desarrolladores tenemos para modificar, personalizar y mejorarlo de acuerdo a las
necesidades de cada institucion, ademas el soporte se encuentra basado en la

colaboracion en la red.

Para la realizacion del Sistema de Evaluacion Curricular para el Colegio Sultana

del oriente es necesario contar con herramientas tales como servidor de
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aplicaciones web, gestor de base de datos, lenguaje de programacion y un Entorno
de Desarrollo Integrado (IDE), las cuales han sido seleccionadas y se detallan a

continuacion.
444 SERVIDOR DE APLICACIONES WEB

Como servidor de aplicaciones web se decidio trabajar con Apache, debido
a la experiencia con la que contamos para el manejo de esta herramienta es
amplia, ademas se la ha utilizado para numerosos proyectos universitarios y varios
trabajos independientes de desarrollo.
Otra de las razones por las cuales se optd por la utilizacion de Apache, la mas
importante a mencionar, es la compatibilidad que existe entre las diversas
plataformas existentes, de esta manera se podra realizar la implantacion ya sea en

un sistema operativo Windows o Unix.

Ademas al ser Apache uno de los servidores de aplicaciones mas utilizados, existe
gran cantidad de soporte y ayuda, que facilita la implantacion y el manejo de esta

herramienta.
445 GESTOR DE BASE DE DATOS

Como sistema gestor de base de datos (DBMS), se escogio MySQL, por la
experiencia de haber trabajado algunos proyectos con esta herramienta, teniendo
asi un mayor dominio en su uso y mejor rendimiento de la misma. El cliente para

este gestor de base de datos sera PHPMyAdmin.
446 LENGUAJE DE PROGRAMACION

La gran compatibilidad e integracién existente con el servidor de
aplicaciones y con el gestor de base de datos es una de las causas por las cuales se

ha seleccionado a PHP como el lenguaje de programacion a utilizarse.

Cabe recalcar que el lenguaje es bastante expansible y posee un gran namero de

librerias y mddulos que mejoran su funcionalidad, permitiendo tener aplicaciones
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web mucho més dindmicas y permitiendo la integracién con JavaScript, para

mejorar considerablemente la operatividad de las aplicaciones.
4.47 ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO (IDE)

Como IDE de desarrollo se decidid por utilizar Notepad++, este editor nos
permitira desarrollar la aplicacién en PHP, proporcionando varias ayudas tanto
para la generacion del cédigo requerido, como para la administracion en si del

proyecto y la depuracion del cédigo generado.
4.4.8 ESTANDARES Y BUENAS PRACTICAS PARA ENTORNOS WEB

El presente proyecto al estar orientado a un entorno web debe regirse a los
estandares web vigentes y que rigen la navegabilidad de la mayoria de las paginas
que circulan en Internet. Ademas, debiendo orientarse a cumplir con la norma
ISO/IEC 9216 de calidad de software.

Esto se debe a que cada vez existe mayor diversidad de navegadores, y usuarios
que piden mas velocidad de navegacion, lo que es posible con el uso de patrones,
mejorando la accesibilidad y reduciendo los costos que implican el redisefio o el

mantenimiento del sitio.

Uno de los principales estdndares al cual se hard referencia es el que ha sido
publicado por la Organizacion Internacional para la Estandarizacién (ISO), bajo la
norma ISO/IEC 9216.
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449 DISENO DEL CONTENIDO
4.4.9.1 Modelo De Contenido Conceptual

Un modelo conceptual de la interfaz Web de usuario describe los
conceptos Y las relaciones de la aplicacion, y es una base para definir el contenido

y la estructura de navegacion.

Este modelo puede ser desarrollado mediante el anélisis de las tareas, estructuras
de informacién existentes, los roles de usuario o de las expectativas resultantes del

uso de otros sistemas similares.

Con esto se debe obtener el contenido que cumpla las siguientes premisas:

» EIl contenido siempre debe ser adecuado a los efectos de la aplicacién
web, el publico objetivo (caracterizados por diferentes objetivos,
preferencias, etc.) y sus tareas.

» El contenido de un sitio web debe ser lo suficientemente completo con
respecto a la finalidad deseada y la informacion que cubra las
necesidades del usuario. Los usuarios esperan un sitio web que
contenga todos o la mayoria de los contenidos adecuados para su tarea
particular y sus necesidades de informacion.

* Las unidades de contenido deben tener un nivel adecuado detalle,
especialmente si esta se la va a utilizar en diferentes partes de la web o
se la utilizara para diferentes propositos.

4.4.9.2 Objetos de Contenido y Funcionalidad

Basado en el modelo de contenido conceptual, los objetos de contenido
que se han desarrollado se pueden representar como texto, imagenes, animaciones
u otro tipo de medios.

El contenido debe permitir una facil adaptacién de su presentacion o estructura a
los requisitos cambiantes de los usuarios. Esto puede ser facilitado manteniendo el
contenido, su estructura y presentacion independientes uno del otro, para mejorar

la accesibilidad.
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Las técnicas para ello incluyen las hojas de estilo en cascada (CSS), XML
(eXtensible Markup Language) y las funciones previstas por un sistema de gestion
de contenido.

Se debe tomar en cuenta que:

» Se podrén utilizar objetos de medios de comunicacion basados en el
tipo de contenido a presentarse y las tareas del usuario, con el
propdsito de atraer la atencidn del usuario al sitio o pagina web sin
sobrecargar su percepcion.

» Todos los objetos no-textuales, como imégenes o video, deben
disponer de descripciones alternativas en texto equivalente y/o con una
funcionalidad similar basada en texto.

« Ningln contenido caducado debe mostrarse al usuario, ya que los estos
esperan que el contenido de un sitio web esté actualizado.

» Debe existir un medio de comunicacién entre el usuario con el
propietario o desarrollador del sitio Web, asi como un mecanismo de
retroalimentacion.

El sitio web a disefarse debe adaptar el contenido y la navegacion de su interfaz a
usuarios individuales o grupos de usuarios, para proveer un acceso mas eficiente a

la informacién requerida.

4.4.9.3 Navegacion

El disefio de navegacion consiste en asignar apropiadamente la estructura
del contenido a la estructura navegacional del sitio. Las funciones de busqueda
ofrecen acceso directo a los contenidos, siempre que el contenido sea recuperado
en la basqueda.

La navegacion debe ser disefiada para ayudar a los usuarios a comprender dénde

estan, donde han estado y a donde pueden ir. Para ello es recomendado que:

+ Cada segmento de la presentacion (pagina o ventana) debe
proporcionar al usuario una indicacion suficiente clara de donde esta
dentro de la estructura de navegacion y de la posicion actual del
segmento con respecto a la estructura general.
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» Deben ofrecerse rutas de acceso alternativas para navegar a una unidad
especifica de contenidos con el fin de apoyar las diferentes estrategias
de navegacion.

* El nimero de pasos de navegacion necesarios para alcanzar algun
contenido deben ser minimos para todos los diferentes modelos
mentales, las estrategias de navegacion y las tareas del usuario.

4.4.9.3.1 Estructura de Navegacion

La estructura de navegacion determina todos los caminos posibles por los cuales
los usuarios pueden desplazarse en la interfaz de usuario Web. Se Deben tomar en

cuenta estas recomendaciones:

» Las estructuras de navegacién deben ser disefiadas en base a la
estructura del modelo de contenido conceptual y estrategias de
navegacion del usuario, enfocandose a los conceptos relevantes para el
mismao.

« Tareas frecuentes pueden ser apoyadas con "enlaces rapidos" a esas
tareas en la pagina principal.

« La estructura de navegacion debe ofrecer enlaces identificables a la
pagina relacionada a la tarea que se desea realizar y debe guiar al
usuario a través de tareas con maltiples pasos.

» Si se realizara una tarea de multiples pasos se debe proporcionar:

o Instrucciones paso a paso.

o Posicion del usuario en la tarea en todo momento.

o Navegabilidad a pasos anteriores con posibilidad de corregir
errores.

o Retroalimentacion sobre el estado del procesamiento de los datos.

» La pagina de inicio debe proveer suficiente informacion auto-
contenida para que el usuario pueda entender el propdsito y anticipar el
contenido del sitio, ademas de proporcionar acceso a las subestructuras
de navegacion relevantes. Se debe evitar la sobrecarga de sus
elementos con un disefio adecuado.

» Evitar paginas innecesarias, tal como paginas pop-up o pantallas
splash. Una ventana adicional apoya las tareas del usuario cuando se
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utiliza para realizar una subtarea tangencial a la tarea principal en la
ventana principal.

4.4.9.3.2 Componentes de Navegacion

Los componentes de navegacion son grupos de elementos de navegacion
que permiten a los usuarios moverse en la estructura de navegacién conceptual.
Los componentes de navegacion pueden ayudar a los usuarios a tener una vision
general de la estructura de navegacion, a tener una idea de a dénde ir o para
obtener acceso directo a los nodos relevantes en la estructura (hitos).

Se deben adoptar las siguientes recomendaciones:

* Los enlaces de navegacion principal deben ser permanentemente
visibles, o deberian volverse facilmente visibles si se han desplazado
fuera de la vista del usuario.

» Si la estructura de navegacion tiene varios niveles, el componente de
navegacion debe ser disefiado para mostrar mas de un nivel de
navegacion al mismo tiempo.

» Una vista general de la navegacion, tal como un mapa del sitio, debe
proveerse mostrando la estructura del sitio en una forma resumida.

» Evitar enlaces muertos y enlaces incorrectos.

4.49.4 Presentacion del Contenido

Se recomiendan aspectos de presentacion del contenido que se pueden

especificar por separado, utilizando por ejemplo hojas de estilo.

* Si las paginas son diferentes y tienen diferentes propositos y tipos de contenido,
pueden agruparse en diferentes categorias, utilizando un esquema de disefio para
cada categoria de forma consistente.

* Los titulos de pagina deben colocarse en una posicion coherente en todas las
paginas.

» Las paginas cortas son mas apropiadas para paginas de inicio, paginas de
navegacion, o paginas de resumen, que hay que leerlas con rapidez. Las paginas
largas pueden ser mas apropiadas cuando los usuarios desean leer el contenido sin
interrupciones.
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e EIl desplazamiento (scroll) horizontal se debe evitar siempre que
sea posible.

e El color debe utilizarse con cuidado, teniendo en cuenta que no es
el Gnico medio para transmitir informacién, prestando atencion a:

e Limitar el nimero de colores utilizados para propésitos de
codificacion a no mas de diez, y preferiblemente no mas de
cinco.

e Mantener contraste entre el fondo de la pagina con el primer
plano, evitando combinaciones de colores que puedan impedir
la lectura del texto.

e Todas las paginas o ventanas que pertenecen a un sitio web
deben ser facilmente identificables como parte de ese sitio.

e Los enlaces deben ser facilmente reconocibles por el usuario
con el uso de técnicas como el subrayado y el codigo de
colores de texto para resaltarlo de un grupo de elementos de
navegacion. Es importante que los enlaces no sean
reconocibles sélo por su color.

e Generalmente la mejor técnica para transmitir el significado de
un enlace para el usuario es por uso de simbolos graficos que
representen algun objeto relacionado para el efecto. Por
ejemplo, un simbolo de coche de compras en una aplicacion de
comercio electronico.

e Los nombres de los enlaces textuales deben ser
suficientemente  largos para ser entendido, pero
suficientemente cortos como para evitar confusion.

e Los enlaces que abren nuevas ventanas del navegador o
ventanas pop-up deben estar claramente marcados, por un
simbolo grafico especial, como una pequefia flecha que se
utiliza sistematicamente para indicar ese efecto.

e La lectura y la comprension del contenido textual deben ser
apoyadas por el uso de frases cortas, division del texto en
fragmentos cortos o por el uso de vifietas, sin descuidar la
ortografia y la gramatica.

4495 Aspectos Generales de Disefio
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El contenido o la funcionalidad pueden no ser obvios para todos los
usuarios, por lo que debe proporcionarse informacion de ayuda adecuada con

enlaces claramente identificables que conducen a paginas de ayuda.

Deben minimizarse los errores potenciales de los usuarios, asi como el esfuerzo

para recuperarse de ellos.

El contenido de los mensajes de error que aparezcan en las paginas deben mostrar
claramente la raz6n por la cual se produjo el error y, si es posible, las acciones que

el usuario puede tomar para resolver el error.

El uso de estandares tales como XHTML, CSS y otros, reduce el riesgo de
presentar la interfaz de usuario Web de manera inadecuada. De lo contrario, la
usabilidad y la accesibilidad de la interfaz de usuario web puede verse afectada

negativamente.

Se deben trabajar con diferentes tecnologias de uso comun (como diferentes

navegadores) o caracteristicas técnicas tipicas (como tamarios de pantalla).

Ademas, para asegurar la calidad del sitio web, estos requisitos deben intentar ser

cumplidos en su totalidad.
45 ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

45.1 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

Los requerimientos que inicialmente se obtuvieron de citas con los
representantes del Colegio Sultana del Oriente fueron traducidos a Historias de
Usuario, y se las agruparon por modulos segun el servicio que se vaya a prestar a

los usuarios del Sistema.
45.2 USUARIOS DEL SISTEMA

Los usuarios que han sido contemplados para la planificacion global del
sistema cumplen un rol fundamental en cada una de las Historias de Usuario a
describirse a continuacién, ya que son los que obtendran un beneficio real por el

uso apropiado del Sistema a desarrollarse.
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Administrador: Este usuario tiene la funcion de configurar todos los pardmetros
del sistema para realizar la gestion académica, tal como gestionar materias,
usuarios, evaluaciones, reportes, ver notas, tareas y notificaciones, ademas del
ingreso de nuevos usuarios, alumnos y de nuevos profesores. Es responsable de la

planificacion de los periodos lectivos y la generacion de certificados de matricula.

Autoridad/Secretaria: Este usuario tiene la posibilidad de ingresar y editar
informacion de docentes, estudiantes, dar reportes de notas a los estudiantes,
realizar y editar matriculas, revisar su agenda telefonica, obtener reportes de

docentes, estudiantes y cursos.

Alumno: Estos usuarios tienen la posibilidad de realizar consultas especificas
para el alumno que ha sido ingresado al sistema, tal como las notas, cambios de
algunos datos de su perfil, su clave de usuario, ver notificaciones, tareas y su
agenda telefdnica, recalcando que el estudiante debera obligatoriamente realizar

las evaluaciones asignadas para poder entrar a su plataforma.

Profesor: Este usuario tiene la funcion de ingresar las notas de los diferentes
aportes para todos y cada uno de los alumnos de las materias en las cuales el
profesor fue planificado en los quimestres que posee cada afio lectivo, ademas de
actualizar algunos datos de su perfil, cambiar su clave de usuario, ver su agenda
telefonica consultar notas, crear tareas y notificaciones, e ingresar al médulo de

evaluacion curricular para ingresar las unidades y temas a él designadas.
45.2.1 HISTORIAS DE USUARIO

En la elaboracion de las Historias de Usuario es necesario tomar en cuenta

parametros basicos asociados al desarrollo, tales como riesgo y esfuerzo.

Como riesgos primordiales del sistema se pueden mencionar el manejo de
tecnologia no conocida o probada y las restricciones de disponibilidad de recursos

humanos, de hardware o de software.
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El esfuerzo es calculado en base a puntos, que corresponden a semanas ideales de

trabajo, tomando en cuenta el esfuerzo asociado con pruebas unitarias, integracion

de médulos, pruebas de aceptacion y refactorizacion del codigo.t

0

Cada Historia de Usuario debe contener los siguientes elementos:

Ndmero:
Identificador numérico de la historia de usuario.
Nombre:

Denominacion que se le da a la historia de usuario para facilitar su
posterior identificacion.

Usuario:

Usuario dentro del sistema que realizard la operacion detallada en la
Historia de Usuario.

Riesgo en desarrollo:

Se lo define basado en el riesgo que afronta el equipo de desarrollo en la
obtencion de resultados de una historia de usuario, para que satisfaga los
requerimientos del cliente.

Puede ser alto, medio o bajo.

Prioridad en Negocio:

Definido por el cliente, es el grado de prioridad para el desarrollo de cada
historia de usuario.

Puntos Estimados:

Puntos de esfuerzo determinado por la duracién de desarrollo de la historia
de usuario.

Descripcién:

Explicacion del requerimiento expresado en la historia de usuario. Puede
ser susceptible a cambios durante la etapa de desarrollo.

10
https://pid.dsic.upv.es/C1/Material/Documentos%20Disponibles/Caso de Estudio XP.doc
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e Detalles:

Opcional. Breves puntos que describan o aclaren la descripcion y la
historia de usuario en si.

45.2.1.1 Modulo de Parametrizacién del Sistema

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 01 Nombre: Ingreso de estudiantes y profesores

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Medio

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0,4

Descripcion:

El Administrador debe ingresar los datos personales de los estudiantes y los
profesores, para posterior asignacion de cursos y distribucién de paralelos.
Estos datos pueden ser modificados o eliminados segun el Administrador lo
necesite.

Observaciones:

Los datos personales constan de nombres y apellidos, nUmero de cédula de
identidad, fecha de nacimiento, teléfonos, correo electronico, lugar de
nacimiento y direccién domiciliaria.

Tabla 4 Historia de Usuario -: Ingreso de estudiantes y profesores

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 02 Nombre: Creacion de Usuarios en el Sistema

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0,2

Descripcion:
El Administrador debe tener la capacidad de crear, modificar y eliminar
usuarios para el sistema, asi como asignarle un perfil dentro del mismo.

Observaciones:

Tabla 5 Historia de Usuario:-Creacién de usuarios en el Sistema.
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HISTORIA DE USUARIO

Numero: 03 Nombre: Ingreso de Cursos

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 0,2

Descripcion:
El Administrador debe tener la capacidad de crear, modificar y eliminar
cursos en el sistema.

Observaciones:
Los cursos se crean antes de paralelos y especialidades.

Tabla 6 Historia de Usuario:-Ingreso de Cursos.

45.2.2 Modulo de Planificacién Académica

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 04 Nombre: Matriculacion

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Descripcion:

El Administrador debe matricular por cada periodo lectivo a todos los
alumnos del colegio, de acuerdo a la planificacién previamente realizada con
los horarios, materias y profesores.

Observaciones:

Para poder matricular a los alumnos en un cierto periodo lectivo, se debe
realizar la respectiva planificacién considerando los horarios en los cuales se
dictara cada materia, con la asignacion respectiva del profesor para la
misma.

Tabla 7 Historia de Usuario:-Matriculacion.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 05 Nombre: Asignacion de Docentes

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
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Detalle:

El Administrador debe asignar a cada uno de los docentes a un cursoy un
paralelo por cada afio lectivo, de esto se determinara las materias que debera
dictar en el periodo asignado.

Observaciones:

Debe estar creados los cursos y paralelos en los cuales se les asignara a los
docentes, ademas la planificacion de las materias por cada uno de estos.

Tabla 8 Historia de Usuario:-Asignacion de Docentes

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 06 Nombre: Registro de Notas por Alumno

Usuario: Docente Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0,3

Detalle:

El profesor deberd ingresar las notas de los alumnos por cada uno de los
aportes del bimestre, ademas de una observacidn a dichas notas al final del
afno lectivo.El sistema debera realizar los promedios respectivo que
determinen si el alumno queda suspenso, aprueba o pierde la materia.

Observaciones:

Previo al registro de notas cada alumno debi6 ser matriculado en el sistema
en todas las materias que toma en el periodo lectivo Se debi6 realizar con
anterioridad la planificacion de los profesores de acuerdo a las materias y en
los horarios a impartirse las materias.

Tabla 9 Historia de Usuario:-registro de Notas por Alumno

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 07 Nombre: Ingreso de Unidades y Temas

Usuario: Docente Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0,3

Detalle:
El profesor deberd ingresar las unidades y temas de cada unidad en el
sistema.

Observaciones:

Previo al ingreso de unidades (Plan Curricular) el docente debera estar
registrado en el sistema, ademas debe haber cursos, paralelos y
especialidades y materias.

Tabla 10 Historia de usuario:-Ingreso de unidades y temas
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HISTORIA DE USUARIO

Numero: 08 Nombre: Ingreso de Materias

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0,3

Detalle:
El administrador ingresa las materias correspondientes a cada curso y
especialidad.

Observaciones:

Para poder ingresar las materias deben estar creados los cursos y
especialidades.

Tabla 11 Historia de Usuario:-Ingreso de Materias

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 09 Nombre: Ingreso de Especialidades

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0,3

Detalle:
El administrador ingresa las especialidades de la institucion.

Observaciones:

Tabla 12 Historia de Usuario:-Ingreso de Especialidades.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 10 Nombre: Ingreso de Paralelos

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0,3

Detalle:
El administrador ingresa los paralelos para cada curso y especialidad.

Observaciones:

Tabla 13 Historia de Usuario:-Ingreso de Paralelos
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45.2.3 Modulo de Evaluacion.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 11 Nombre: Ingreso de Unidades y Temas

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 0,2

Detalle:
El administrador ingresa las unidades y temas de las materias a ser
evaluadas.

Observaciones:

Deben estar creados los cursos paralelos especialidad y docente. Las unidades
tendran descripcion y objetivo.

Tabla 14 Historia de Usuario:-Ingreso de Unidades y Temas

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 12 Nombre: Ingreso de Unidad a ser Evaluada

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 0,2

Detalle:
El administrador ingresa la unidad a ser evaluada por los alumnos.

Observaciones:

Deben estar ingresadas las unidades y temas de todas las materias del curso,
ademas una unidad no debe estar sin temas. El administrador es responsable
de ingresar unidades consecutivas ascendentes.

Tabla 15 Historia de Usuario:-Ingreso de Unidad a ser Evaluada

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 13 Nombre: Evaluacion de Unidades por Alumno

Usuario: Alumno Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0,3
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Detalle:
El estudiante evaluara los temas de cada unidad de cada materia del curso
tomado.

Observaciones:

El estudiante para poder entrar a su plataforma en el sistema debe
obligatoriamente evaluar la unidad asignada por el administrador.

Para cada evaluacion el profesor de cada materia tiene la obligacion de
enviar por lo menos una tarea por medio del sistema (internet).

Tabla 16 Historia de Usuario:-Evaluacién de Unidades por Alumno

4.5.2.4 Modulo de Reportes.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 14 Nombre: Reporte de Listado de Cursos

Usuario: Secretaria Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 0,3

Detalle:
El usuario podréa sacar reportes de listas de cursos por curso y especialidad.

Observaciones:

Tabla 17 Historia de Usuario:-Reporte de Listado de Cursos

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 15 Nombre: Némina General de Estudiantes

Usuario: Secretaria Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 0,2

Detalle:
El usuario podréa obtener reportes de todos los alumnos del plantel ordenados
por especialidad.

Observaciones:

Tabla 18 Némina General de Estudiantes

99




HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 16 Nombre: Némina General de Docentes

Usuario: Secretaria Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 0,2

Detalle:
El usuario podra obtener reportes de todos los docentes del plante.

Observaciones:

Tabla 19 Historia de Usuario:-Némina General de Docentes

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 17 Nombre: Reporte de Resultados de Evaluacion Curricular

Usuario: Administrador Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 0,4

Detalle:
El Administrador podra obtener resultados de la evaluacion curricular
filtrado por curso, especialidad, materia y docente.

Observaciones:

Se generara el reporte con el nimero de alumnos que hayan evaluado hasta
ese momento. Se presentara el porcentaje cumplido de cada tema de cada
unidad.

Tabla 20 Historia de Usuario:-Reporte de Resultados de Evaluacion Curricular

45.2.5 Modulo de comunicacion.

HISTORIA DE USUARIO

NuUmero: 18 Nombre: Envio de tareas a los alumnos

Usuario: Docente Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 0,2

Detalle:
El docente puede enviar tareas por medio de la plataforma informética a sus
alumnos.
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Observaciones:
Los alumnos estaran en la obligacion de revisar su plataforma de acuerdo a
las sugerencias del docente.

Tabla 21 Historia de Usuario:-Envio de Tareas a los Alumnos

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 19 Nombre: Envio de notificaciones a los alumnos

Usuario: Docente Riesgo de desarrollo: Bajo

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 0,2

Detalle:
El docente puede enviar notificaciones por medio de la plataforma
informatica a sus alumnos de forma individual.

Observaciones:

Tabla 22 Historia de Usuario:-Envio de Notificaciones a los alumnos

4.6 ANALISIS DEL SISTEMA

Una vez definidas las funcionalidades que debe contener el sistema, es
primordial realizar un analisis de tiempo y esfuerzo que va a ser requerido en el
transcurso del proyecto, esto para obtener una estimacion real de recursos que el
equipo de desarrollo demanda para cumplir con los requerimientos planteados en
las

Historias de Usuario.

Para ello la interaccion entre representantes del Colegio Sultana del Oriente y el
equipo de desarrollo es imprescindible como retroalimentacién dentro del proceso

mismo del perfeccionamiento del sistema.
4.6.1 ESTIMACION DE ESFUERZOS

Para realizar una estimacion certera y lo méas cercana al tiempo real de

desarrollo, se ha considerado los siguientes ambitos:
e Cada punto de esfuerzo es tomado como cinco dias laborables.
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e Se asume un calendario por tiempo™.

e Los horarios de trabajo son de 8 horas.
e Seasigna un equipo de desarrollo de dos personas.
7 S Equivalencia
Historia Nombre de Historia Riesgo | Prioridad . en tiempo
(dias)
01 Ingreso de estudiantes y profesores Medio Alta 1 5
02 Creacion de Usuarios en el Sistema Medio Alta 0,8 4
03 Ingreso de Cursos Bajo Alta 0,6 3
04 Matriculacion Medio Alta 1,6 8
05 Asignacion de Docentes Medio Alta 1 5
06 Registro de Notas de Alumnos Bajo Alta 1,2 6
07 Ingreso de Unidades y Temas Medio Alta 1 5
08 Ingreso de Materias Bajo Alta 0,2 1
09 Ingreso de Especialidades Bajo Alta 0,2 1
10 Ingreso de paralelos Bajo Media 0,2 1
11 Ingreso de unidades y Temas Medio Alta 1 5
12 Ingreso de Unidad a ser Evaluada Bajo Alta 0,2 1
13 Evaluacién de Unidades por Alumno Medio Alta 0,6 3
14 Reporte de Listado de Cursos Medio Baja 0,2 1
15 Nomina General de Estudiantes Bajo Baja 0,2 1
16 Noémina General de Docentes Bajo Baja 0,2 1
17 Reporte de Resultado de Evaluacion Curricular Medio Alta 1,6 8
18 Envio de tareas a los Alumnos Bajo Media 0,4 2
19 Envio de Notificaciones a los Alumnos Bajo Baja 0,4 2
Tabla 23 Estimacion de Esfuerzos
4.6.2 PRIORIZACION

De la estimacion de esfuerzo realizada, tomando en cuenta su costo en

tiempo, la prioridad que representa para el Colegio Sultana del Oriente y el riesgo
que pueda presentarse por diversos factores en el desarrollo, se puede establecer el
orden en el cual las historias de usuario van a ser entregadas, designandoles una
iteracion tentativa.

1 BECK, Kent; FOWLER, Martin. “Planning Extreme Programming”
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No.

Historia Nombre de Historia Iteracion
01 Ingreso de estudiantes y profesores 1
09 | Ingreso de Especialidades 1
03 Ingreso de Cursos 1
11 Ingreso de paralelos 1
08 Ingreso de Materias 1
02 | Creacién de Usuarios en el Sistema 1
07 Ingreso de Unidades y Temas (Docentes) 1
05 | Asignacion de Docentes 2
04 | Matriculacién 2
06 | Registro de Notas de Alumnos 2
12 Ingreso de Unidades y Temas (Administrador) 2
13 Ingreso de unidad a ser evaluada 2
13 Evaluacion de Unidades por Alumno 3
14 Reporte de Listado de Cursos 3
15 | N6mina General de Estudiantes 3
16 | N6mina General de Docentes 3
17 | Reporte de Resultado de Evaluacién Curricular 3
18 | Envio de tareas a los Alumnos 3
19 Envio de Notificaciones a los Alumnos 3

Tabla 24 Priorizacion
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4.6.4 PLAN DE ENTREGAS

Dentro de cada iteracion ya se puede establecer fechas reales de desarrollo
para cada historia de usuario descrita previamente. Algunas de estas historias, con

sus respectivas tareas subyacentes, pueden ser realizadas en paralelo por lo que las

fechas en las que seran desarrolladas coincidiran. Esto disminuye
considerablemente el tiempo total del proyecto.
No. . . ol Fecha Inicio | Fecha Fin
Historia Nombre de Historia Iteracion
01 | Ingreso de estudiantes y profesores 1 2/04/2012 | 7/04/2012
09 | Ingreso de Especialidades 1 10/04/2012 | 11/04/2012
03 | Ingreso de Cursos 1 12/04/2012 | 16/04/2012
10 | Ingreso de paralelos 1 17/04/2012 | 18/04/2012
08 | Ingreso de Materias 1 19/04/2012 | 20/04/2012
02 | Creacién de Usuarios en el Sistema 1 23/04/2012 | 26/04/2012
07 Ingreso de Unidades y Temas 1 27/04/2012 | 03/05/2012
(Docentes)
05 | Asignacion de Docentes 2 4/05/2012 | 08/05/2012
04 | Matriculacién 2 11/05/2012 | 20/05/2012
06 | Registro de Notas de Alumnos 2 21/05/2012 | 28/05/2012
1 Ingreso de Unidades y Temas ) 29/05/2012 | 02/06/2012
(Administrador)
12 | Ingreso de unidad a ser evaluada 2 03/06/2012 | 05/06/2012
13 | Evaluacion de Unidades por Alumno 3 30/07/2012 | 05/08/2012
14 | Reporte de Listado de Cursos 3 06/08/2012 | 07/08/2012
15 | Némina General de Estudiantes 3 08/06/2012 | 09/08/2012
16 | N6émina General de Docentes 3 13/08/2012 | 14/08/2012

104




17 Reporte de Resultado de Evaluacién 3 15/08/2012 | 24/08/2012
Curricular

18 | Envio de tareas a los Alumnos 3 21/08/2012 | 28/08/2012

19 Envio de Notificaciones a los 3 29/08/2012 | 31/08/2012
Alumnos

Tabla 25 Plan de Entregas

Con esto se puede sugerir un calendario de eventos para el proyecto, el que

concluye con la entrega de las funcionalidades planteadas al inicio del desarrollo

del sistema.

Evento Fecha
Inicio del proyecto 2/04/2012
Primera Entrega Realizada 03/05/2012
Segunda Entrega Realizada 05/06/2012
31/08/2012

Tercera Entrega Realizada

Tabla 26 Calendario de Entregas

4.7 DISENO DEL SISTEMA

4.7.1 DISENO ARQUITECTONICO DEL SISTEMA

una estructura en tres capas, con sus tres componentes principales'?:

El disefio arquitecténico en el que se basa el presente sistema se basa en

» Capa de presentacion, también denominada capa de usuario, la que
presenta el sistema desarrollado via navegadores web.

« Capa de negocio, que se comunica con la capa de presentacion para
recibir las solicitudes y presentar resultados, y con la capa de datos
para solicitar al Sistema Gestor de la Base de Datos en el
almacenamiento o recuperacién de los datos.

12 http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_tres_niveles
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» Capa de datos, donde residen los datos y se accede a ellos. Realiza
todo el almacenamiento de datos, recibe las solicitudes de
almacenamiento y recuperacion de informacion desde la capa de
negocio.

Esto se aprecia claramente en la llustracién 3.

/ \
| 1
I m g
: MysaL :
l\ 3. Capa de Datos |
. T T [ g T e S 4
'/ ________________________ i

APACH E

2. Capa de negocio

llustracion 3.-Disefio arquitecténico en tres capas

4.7.2 DISENO DEL DIAGRAMA DE CLASES

El siguiente diagrama representa las entidades requeridas para la
satisfaccion de las necesidades del cliente y las relaciones entre ellas sobre la

evaluacion curricular.
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m

7 id_estudiante VARCHAR(15)
< cedula VARCHAR(10)

> nombre VARCHAR(30)

“» apeliido VARCHAR(30)

> fecha_n DATE

> lugar_n VARCHAR(30)

> telefono VARCHAR(10)

. direcdion VARCHAR(60)

> emall VARCHAR(60)

-
'

 id_especiaiidad VARCHAR(15) Indens

> especialidad VARCHAR(40)
= =

7 id_dacents VARCHAR(15)
< cedula VARCHAR(10)

< nombre VARCHAR(30)

% apellido VARCHAR(30)

% direccion VARCHAR(60)
 telefono VARCHAR(10)
< fecha_n DATE

% email VARCHAR(60)

» id_materia VARCHAR(15)
% materia VARCHAR(80)

& id_curso VARCHAR(15)
H— - % id_especialidad VARCHAR(15

id_curso VARCHAR(15)
2 aurso VARCHAR(15)

/ id_evaluacion VARCHAR(15)
 resutado VARCHAR(S)

> n_estudiante INT(3)

% id_unidad VARCHAR(15)
@ id_curriculum VARCHAR(15)

< & widad INT(1)
& id_estudiante VARCHAR(15)

© id_tema VARCHAR( 15)
% tema VARCHAR(255)
% id_unidad VARCHAR( 15)

l © id_unidad VARCHAR(
—H1{ & numero_unidad INT(
 descripcion VARCHAR
> objetivo VARCHAR(24
@id_aurriculum VARCH|

% id_curriculum VARCHAR(15)
@ id_unidad VARCHAR(1S5)

% id_tema VARCHAR(15)

<9 INT(2)

2 no INT(2)

llustracién 4 Diagrama de clases- Modulo de evaluacién
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4.7.3 DISENO DE DIAGRAMAS DE INTERACCION®

A continuacion se presenta parte de los diagramas de interaccion, mas
informacion en el Anexo B

lustracion 5 Diagrama de Interaccion-Gestion de Usuarios

13 http://www.guiaweb.gob.cl/guia/capitulos/tres/experiencia.htm
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4.7.4 GESTION DE MATERIAS A EVALUAR

Gestion de materias

egistrar nueva
materia

—» Ingresardatos |€—Si

no o
Verificar datos si—  Modificar datos [ —
si no R
¢ ¢
Materia ingresada Eliminar materia Validacion de

datos

Si

¢

Verificar

eliminacion Materia modificada

Si

Materia eliminada

llustraciéon 6 Diagrama de Interaccion-Ingreso de materias
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Seleccionar curso,

- paralelo,

especialidad,
docente

Y

Ingresar descripcion
y objetivos de la
unidad

Verificar datos

Si

v

Unidad registrada
correctamente

Gestion de unidades

Registrar nueva
unidad

no

Editar unidad

no

'

Eliminar unidad <€

Verificar si se
puede eliminar

Si

v

Unidad eliminada

Si——P

Modificar unidad

Validacion de
datos

si

!

Unidad actualizada

llustracion 7 Gestion de Evaluacién-Ingreso de unidades
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Seleccionar curso,
paralelo,
especialidad,
docente, unidad

Ingresar datos del
tema

Verificar datos

si

v

Tema registrado
correctamente

Gestion de temas

Registrar nuevo
tema

no

Editar tema

no

'

Eliminartema <

Verificar si se
puede eliminar

si

v

Tema eliminado

Si——P

Modificar tema

Validacion de
datos

si

L

Tema actualizado

llustracion 8 Gestion de Evaluacién-Ingreso de temas
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Unidad a evaluar

A

y

Ingresar n

unidad

umero de

A

y

Verificar unidad

N

‘,/Unidad a evaluar
\ actualizada

y

llustracion 9 Gestion de Evaluacion-Ingreso de Unidad a Evaluar

475 GESTION DE REPORTE DE R

ESULTADOS

Reporte d

evaluada

e materia

N

y

Seleccionar curso,
especialidad,
materia y docente

grafica

Presentar

resultados

mente

A

Reporte visualizado

llustracion 10 Reportes-Re

y

porte Parcial de Resultados
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4.7.6 DISENO DEL ESQUEMA JERARQUICO

LOGIN
|
ADMINISTRADOR Docente Secretaria Estudiante
Evaluacion
[ ] 1
Gestién Parametriza Evaluacién comunicacion
académica cion curricular |
L Manejo datos Comunicacion Nombre
I 1 I estudiante Puesto
Matriculaci Planificacio Ingreso Ingreso Reportes
on n escolar docentes Alumnos
Evaluacion |
curricular Reporte notas
7777777777 ‘ [ | ]
| Ingreso | | [Ingreso Aevaluar | | Reportede
3 unidades | __temas | resultados

llustraciéon 11 Diagrama Jerarquico
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4.7.7 DISENO DE LAS INTERFACES DE USUARIO

Las interfaces de usuario se rigen a los estandares descritos en el Capitulo
Dos, y son presentadas en su totalidad en el Anexo A. Las interfaces que se
muestran a continuacion son muestras de interfaces usadas como plantillas en el
proceso de desarrollo.

llustracion 12 Gestién de Usuarios

llustracion 13 Gestién de Docentes

llustracion 14 Gestion de Estudiantes
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llustracion 15 Gestion de Materias

llustracion 16 Gestion de Evaluacion Curricular

48 IMPLANTACION, PRUEBAS Y ANALISIS DE RESULTADOS

4.8.1 IMPLANTACION DEL SISTEMA
48.1.1 ALOJAMIENTO DENTRO DEL WEB HOSTING

El Sistema de Evaluacion Curricular via Web para el Colegio Sultana del
Oriente, fue implantando dentro del Web hosting previamente adquirido por el

CSO, mediante el cliente FTP Dreamweaver.

La configuracion de la base de datos requerida para el funcionamiento del sistema
fue realizada mediante la herramienta PHPMyAdmin, instalada previamente en el
hosting de la institucion, herramienta con la cual se realiza la administracion de la

base de datos realizada en MySQL.
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4.8.1.2 Experiencia del Usuario

Una vez que el sistema ha sido implantado dentro del hosting del CSO, se
realizaron las pruebas respectivas que se detallan en el capitulo “Pruebas del
Sistema” para lo cual el usuario final tuvo una previa capacitacion de acuerdo a

cada uno de los perfiles que se manejan en la aplicacion.

La experiencia del usuario fue satisfactoria, puesto que el sistema cumplio con los
requerimientos que el CSO tenia y esta alineado a la forma en que manejaban
manualmente los procesos de la gestion de Administracion Académica y
Evaluacion Curricular, agregandole mas agilidad y eficiencia, y permitiendo al
personal docente y administrativo del Colegio realizar sus tareas de una manera

simple y rapida.

La interfaz grafica disefiada para el sistema el usuario la catalogd como moderna,
sencilla y practica, motivo por el cual fue aceptada inmediatamente y la
adaptacion a dicha interfaz ha sido inmediata y no requirio ningun tipo de cambio.
Todas las funcionalidades que han sido implementadas en el sistema de gestion
académica y evaluacion curricular via web, segun el usuario del mismo cumplen a
cabalidad los procesos académicos que ellos realizan cada afio lectivo, razén por
la cual, el usuario se ha podido acomodar rapidamente al uso de la aplicacion y no
ha generado “oposicidn al cambio” al optar por un medio automatico de realizar
sus tareas diarias, por dicha razon las funcionalidades no requirieron ningin

cambio.
4.8.1.3 Retroalimentacién

El personal académico del Colegio Sultana del Oriente, una vez realizadas
las respectivas pruebas e implementacion del sistema de gestion académica y
evaluacion curricular via web en su ambiente, manifestaron que el sistema se
adapta totalmente a los procesos que manejan en el area académica y que se
podria hacer factible iniciar una segunda fase, o version del sistema, que integre

otros procesos realizados manualmente por la institucion en la actualidad.
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49 PRUEBASDEL SISTEMA

Para que el sistema cumpla con todos los requerimientos establecidos en las
historias de usuario, la metodologia de Extreme Programming recomienda la
utilizacion de pruebas unitarias con ayuda de herramientas especializadas que las
automaticen. Con esto se habilita la propiedad colectiva del codigo al refactorizar

continuamente la solucioén en desarrollo.

Estas pruebas fueron realizadas en un entorno Web con las siguientes
caracteristicas:

Hardware
CLIENTE 1 CLIENTE 2
Tipo
PC PC
Procesador Intel core 2 duo Pentium 4
Memoria 2GB 1GB
Disco 320 GB 180 GB

Tabla 27 Especificacion de hardware usado en Pruebas Unitarias

Red
Conexion Banda Ancha
Ancho de Banda 512 Kbps
Protocolo TCP/IPV4

Tabla 28 Especificacion de conexion de red utilizada en pruebas

Sistema Operativo / Software

SERVIDOR CLIENTE
Sistema Operativo Linux Windows XP
) APPServer (Apache, Google Chrome Developer
Herramientas
MySQL, PHP) Tools
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Navegador Web Mozilla Firefox 10.0 Mozilla Firefox 10.0

Tabla 29 Especificacion del Sistema Operativo y Software utilizado en las Pruebas

Uso de Marcos o Frames

No se utilizan marcos o frames dentro de la estructura de disefio de las paginas
que corresponden al sistema. Se propone una hoja de estilos en cascada (CSS
version 3) robusta que se adapta a resoluciones comunes de pantalla evitando el

uso de dichos elementos.
Uso de Iméagenes en Background

El sistema utiliza imagenes de fondo para el mend y para su fondo general de

dimensiones reducidas asi como un peso reducido (aprox. 2 KB) con repeticion.
49.1 ELEMENTOS GRAFICOS

Peso de las imagenes

Con el propdsito de comprobar el peso de las imagenes que constan dentro de la
diagramacién de la pagina del sistema, se verificO estas imagenes una por una
comprobando que al no tener un tamafio excesivo o un formato no adaptable a
web, no genera carga excesiva al momento de ser Ilamada desde el hosting del
CMP.

Cabe mencionar que la mayoria de las imagenes estan estandarizadas para las

diferentes paginas, utilizando el formato PNG con un peso no mayor a 50 KB.
Formato

Los formatos utilizados dentro del sistema son los siguientes:

Funcién Formato
Fondos PNG
Botones PNG
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Iconos PNG
Menus PNG

Tabla 30 Formatos de iméagenes utilizados
Ubicacion
Todas las imagenes que se requiere en el sistema estan ubicadas dentro de la
carpeta [dominio]/images como estandar para la ubicacién de iconos o botones

que se necesite para el sistema.
4.9.1.1 Estandares Esenciales de Navegabilidad

Compatibilidad con Navegadores Web
Los navegadores Web considerados como los més utilizados* y a los cuales se

recurrieron para esta prueba son.

» Microsoft Internet Explorer (version 9)
* Mozilla Firefox (version 10)

» Google Chrome (versién 5.0.375)

» Opera (version 10.61)

» Apple Safari (version 5.0.1)

14 http://www.w3schools.com/browsers/browsers_stats.asp
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Microsoft Internet Explorer

i W SULTANA DEL ORIENTE

SULTANA DEL ORIE

Nienvenidons

lustracion 17 Prueba de compatibilidad con Microsoft Internet Explorer

La interfaz de usuario sufre pequefias modificaciones de estilos, debido a que Internet Explorer, en la version actual, no soporta hojas

de estilo escritas en CSS version 3.
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Mozilla Firefox

mn

SULTANA DEL ORIENTE

llustracion 18 Prueba de compatibilidad con Mozilla Firefox
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Google Crome

SULTANA DEL ORIENTE

Bienvenidos

Znes Acadimics 0w

Cres S emigre
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< g ,

[lustracion 19 Prueba de compatibilidad con Google Chrome
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Opera

NEMMATE (MY RTVUNNANT O M TR

SULTANA DEL ORIENTE

Wienvenidos

foags

Could not

locate

remote

servail -

llustracion 20 Prueba de compatibilidad con Opera

La interfaz de usuario sufre modificaciones de estilos, debido a que Opera, en la version actual, no soporta ciertas caracteristicas
especificas dentro de las hojas de estilo escritas en CSS versién 3.
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Resultados Obtenidos

Las interfaces web asignadas al proyecto no sufren ninguna distorsion de disefio
por motivos del fabricante del navegador Web, sino Unicamente se perciben
cambios leves en detalles especificos, a consecuencia de no adoptar el estandar
CSS version 3.

Facilidad de Lectura
Durante el desarrollo se revisé exhaustivamente la correcta lectura de los
contenidos de cada una de las paginas que contiene el sistema, eliminando errores

tipograficos y posibles incompatibilidades de codificacion o caracteres ilegibles.

Se comprobd también muy cuidadosamente que el lenguaje predeterminado a
mostrar sea espafol latinoamericano en cada una de las paginas, principalmente
corrigiendo errores en caracteres especiales tal como tildes y de la letra fi en el

despliegue.

Funcionalidad
La funcionalidad fue probada en cada iteracion con la secretaria actual del

Colegio Sultana del Oriente, y el rector de la institucion.

Como usuarios principales del sistema, estas personas se encargaron de realizar
simulaciones de los procesos que se manejan a diario en el CSO, con el propdsito
de verificar que cada uno de estos procesos sea automatizado de manera similar a

las préacticas manuales que realizaban.

En cada una de las pruebas se obtuvieron refinaciones a realizar en cada una de las

interfaces y reportes que se requirieron.

Validacion
Para validar codigpo HTML y CSS se disponen herramientas en linea
proporcionadas por el consorcio W3C (World Wide Web Consortium)™, tal como

se describi6 en el Capitulo 111

13 hitp://jigsaw.w3.org/css-validator/
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Debido a que estos validadores se encargan de probar exclusivamente el buen uso
de los lenguajes HTML y CSS, unicamente se pudo comprobar la validez de la

hoja de estilo mediante este método, obteniendo lo siguiente:

ra:  Los Brmerss (2 Las Agvenencas i3] U M0 ow Ex3i0 varaaa
Resultados del Validador CSS del W3C para Mip:V/www.suitans istra edu scisultana php (CSS version 2

Disculpas! Hemos ancantrado las slguientes ermores (2)

CARS ¢ TED Lerern SARMAA MUA S SOOI (34
3N Mewcoon Progredac so vithcs Lot sty s bokd no e um vakon o food siee  bod)

CART ¢ ey A owsr A NS S0 pUCOOANES TRy IRRed Mme 112

m ViattedParos La progredad 2com o0 gese 1
The VSO wabcions 1ty On COMustly SLpPOT A hosd g and devssopaent
Danate and hap us burkd batad tooks for 4 Detar wol

o=

CARS ¢ IR0 e MO MICK S0 PLITUSASS I LYY TO00AC SeD 138
e I o] Bgd [ wreng Tessa e 1or vndon exienmson

no ] find e warmng message b vendkor entenson
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CAPITULO V

METODOLOGIA
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5.1 TIPODE ESTUDIO

La presente investigacion de acuerdo al propésito o las finalidades

perseguidas se caracteriza de la siguiente manera:

Exploratorio.-Cuerpo de la investigacion con el fendmeno para conocerlo o

detallarlo tipo pilotaje

Descriptivo.- caracterizar cada variable, manifestaciones o comportamiento de las

variables

Asociacion de variables.- Medir el impacto de la variable independiente sobre la

variable dependiente.
52 POBLACIONY MUESTRA

Poblacion

Los individuos que seran objeto de estudio en el presente trabajo de investigacion
son 120 estudiantes del sexto curso del colegio Particular a Distancia Sultana del
Oriente especialidad Informatica durante el afio lectivo 2011-2012, los 6 docentes

y 2 autoridades.
Muestra

En vista de que se trata de una poblacion pequefia no se calcula una muestra por lo

tanto se trabajara con el universo en su totalidad.

5.3 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable Tipo Definicion Conceptual Dimensiones Indicadores
Funcionalidad.
Evaluacion Independiente L Usabilidad
Curricular el cump.I!mlent(? de la Eficiencia
evaluacidn curricular Mantenibilidad
Portabilidad
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Mejor control

del Cumplimiento del plan Nivel del Efectividad
seguimiento en curricular anual en el tercer | logro Tiempo

el Dependiente afio de bachillerato Usabilidad
cumplimiento Informatico, segln los Disponibilidad
del plan anual objetivos academicos Objetivos Produccion

de contenido. Académicos

Tabla 31 Operacionalizacion de variables

54 PROCEDIMIENTOS

5.4.1 TECNICA DE INVESTIGACION

Las técnicas e instrumentos que se utilizaran para la recoleccion de la

informacion y datos; fundamentalmente son las siguientes:

e Entrevistas

e Encuestas

e Observacion
Entrevistas: Dirigidas a los docentes, empleados y alumnado del colegio.
Encuestas: Para conocer las consideraciones de los docentes y estudiantes sobre

la organizacion del sistema de evaluacion curricular mediante la WEB.

Observacion: Para verificar la realizacion de la actividad conjunta referida a la

transmisién de datos via WEB.
5.4.2 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Los instrumentos que se emplearan para la recoleccion de datos en esta

investigacion seran:

e Cuestionario de Aceptabilidad del Sistema.

e Guia de Entrevista de recoleccion de requerimientos de Software

o Ficha de eficiencia de procesos por parte de los usuarios del sistema.
Esto sera dirigido y aplicado a los administrativos y docentes del plantel para de
esta manera recolectar datos fundamentales para el desarrollo del sistema, y

ademas con estos datos poder hacer un analisis de la hipétesis planteada.
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5.5 PROCESAMIENTO Y ANALISIS

Para la presente tesis de acuerdo a los objetivos planteados se utilizaran los

siguientes modelados y analisis orientados al desarrollo e Ingenieria de Software.

e Revision critica de la informacidn recogida; es decir limpieza de
informacion defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente.

e Tabulacién o cuadros segun variables de cada hipétesis: cuadros de una
sola variable, cuadro con cruce de variables.

e Manejo de informacién (reajuste de cuadros con casillas vacias o con datos
tan reducidos cuantitativamente, que no influyen significativamente en los
anélisis).

e Estudio estadistico de datos para presentacion de resultados en base a la
estadistica descriptiva por medio de graficos para su analisis e
interpretacion respectiva.

56 HIPOTESIS

La implantacion de un Sistema de Evaluacion Curricular para el
Bachillerato Informético del colegio Sultana del Oriente de la ciudad de Macas en
entorno Web, aplicando la norma ISO/IEC 9216 incidird en el cumplimiento del

plan anual curricular.
5.7 RESULTADOS

5.7.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

DETERMINACION DE PARAMETROS DE COMPARACION

Para realizar el estudio comparativo de las técnicas de Cumplimiento de la
Planificacion Anual se tom0 en consideracion los parametros necesarios, que
permitiran evaluar las cualidades o falencias de cada una de las técnicas escogidas
para medir el cumplimiento de los objetivos y segun estos compararlos al final y

tomar decisiones.
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Los parametros han sido basados en la nueva del de Educacion, de sugerencias de

docentes en el area y técnicas para elaboracion y mejoramiento del software, estos

son:

Funcionalidad
Fiabilidad
Usabilidad
Eficiencia
Mantenibilidad
Portabilidad.

Funcionalidad : Esla capacidad de un producto software de satisfacer los
requisitos funcionales prescriptos y las necesidades implicitas de los

usuarios.

Fiabilidad : Esla capacidad de un producto software de mantener su nivel

de desempefio, bajo condiciones establecidas, por un periodo de tiempo.

Usabilidad: Esla capacidad de un producto software de ser comprendido,
aprendido, usado, atractivo y conforme con las reglamentaciones y guias
de usabilidad.

Eficiencia: Esla capacidad de un producto software de proporcionar un
rendimiento apropiado, de acuerdo a la cantidad de recursos usados bajo

condiciones establecidas.

Mantenibilidad: Esla capacidad de un producto software para ser
modificado. Las modificaciones pueden incluir correcciones, mejoras o
adaptacion del software a cambios en el entorno, en los requisitos o en las

especificaciones funcionales.

Portabilidad: Esla capacidad de un producto software de ser transferido

De un ambiente a otro. Nota: El ambiente puede ser organizacional, de software o

de hardware.
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PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Para el analisis de la variable independiente, se realizO mediante pruebas con

todos los indicadores propuestos, los cuales son:

e Manualmente
e Mediante Sistema
e Mediante Sistema con la Norma ISO 9216

La obtencion de un software con calidad implica la utilizacion de metodologias o
procedimientos estandares para el analisis, disefio, programacion y prueba del
software que permitan uniformar la filosofia de trabajo, en aras de lograr una
mayor confiabilidad, mantenibilidad y facilidad de prueba, a la vez que eleven la
productividad, tanto para la labor de desarrollo como para el control de la calidad

del software.

Los requisitos del software son la base de las medidas de calidad. La falta de

concordancia con los requisitos es una falta de calidad.

5.8 ANALISIS COMPARATIVO DE LAS TECNICAS PARA EL
CUMPLIMIENTO DE LA PANIFICACION ANUAL CURRICULAR

VARIABLE INDEPENDIENTE
Se dara a la escala cualitativa los siguientes valores cuantitativos:
Tablas con valores de Si y No:

e Sj, tendra el valor de 1
e No, tendra el valor de 0

INDICADOR 1: Funcionalidad

Es la capacidad de un producto software de satisfacer los requisitos funcionales

prescriptos y las necesidades implicitas de los usuarios.
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o B N W b~ U

M Funcionalidad

MANUAL SISTEMA SISTEMA

ISO

TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | NORMA ISO
Adecuacion Sl Sl Sl
Exactitud NO NO Sl
Funcionalidad
Seguridad de Acceso NO Sl Sl
Cumplimiento funcional | SI Sl Sl
TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | SISTEMA 1SO
Adecuacion 1 1 1
Exactitud 0 0 1
Funcionalidad
Seguridad de Acceso 0 1 1
Cumplimiento funcional | 1 1 1
TOTAL 2 3 4
Funcionalidad

Interpretacion

Grafico 1 Resultados-funcionalidad
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Adecuacion.- Estamos seguros de que nuestro Software desempefiara
perfectamente los requerimientos y necesidades de gestion del colegio a Distancia
Sultana del Oriente. Aun asi de ser necesario se pueden realizar adecuaciones
segun los requerimientos bajo una maxima: CUMPLIMIENTO DE NORMA

Este trabajo presenta un enfoque practico para la eleccion y adecuacion de
software Open Source de aplicacion a contextos especificos. La propuesta esta
inspirada en metodologias agiles de desarrollo de software y toma de éstas un
conjunto de caracteristicas que lo hacen practico, facil y a la vez desafiante. Este
método ha sido aplicado a un proyecto real, cuyo software estd finalizado y en
etapa de produccion, antes se llevaba este trabajo de forma Manual simplemente

la diferencia radicaba en el tiempo.

Exactitud.- Al momento de realizar juntas directivas para la toma de decisiones
no se podia contar con datos exactos ni reportes de lo que pasaba en realidad con
la planificacion anual, pero ahora con este Sistema se puede tener reportes de todo
lo que paso con los temas de estudio y saber con exactitud las razones por las

cuales se desarrollaron o no conjuntamente entre profesor y alumno.

Seguridad de Acceso.-Para este proposito siempre habido problemas de la
manera manual, ya que no hay seguridad para acceso de informacion y muchas de
las veces se ha perdido o confundido puesto que a estas encuestas llevadas de
manera manual tienen acceso muchas personas de la parte directiva incluyendo los
docente, que nada tienen que ver al momento de la toma de decisiones, con el
sistema se ha podido controlar el acceso a la informacion y dar prioridades a los

usuarios del mismo.

Cumplimiento funcional.- Esta tarea se la ha llevado muy bien tanto

manualmente como con el Sistema.
INDICADOR 2: Fiabilidad

Es la capacidad de un producto software de mantener su nivel de desempefio, bajo

condiciones establecidas, por un periodo de tiempo.
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Interpretacion

o B N W b~ U

ISO

I E M Fiabilidad

MANUAL SISTEMA NORMA

TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | NORMA I1SO
Madurez NO SI Sl
Tolerancia a fallos NO NO Sl
Fiabilidad
Capacidad de recuperacion NO Sl Sl
Cumplimiento de la fiabilidad | NO Sl Sl
TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | NORMA ISO
Madurez 0 1 1
Tolerancia a fallos 0 0 1
Fiabilidad
Capacidad de recuperacion 0 1 1
Cumplimiento de la fiabilidad | 0 1 1
TOTAL 0 3 4
Fiabilidad

Grafico 2 Resultados-Fiabilidad
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Madurez.- Subcaracteristica de fiabilidad, que indica la frecuencia con que
ocurren los fallos los cuales se pueden detectar tanto de manera manual como con

el sistema.

Tolerancia a fallos.- Subcaracteristica de fiabilidad, que indica el grado en que el
sistema de evaluacion mantiene un nivel de respuesta ante fallos del sistema o

interfaces.

Capacidad de recuperacion.- De forma manual cuando se perdia algin
documento se hacia muy dificil recuperarlo por no decirlo imposible y no habia
quien se haga responsable del mismo, ahora con el sistema que gracias a una base

de datos y respaldos se puede recuperar la informacion de manera eficiente.

Cumplimiento de la fiabilidad.- Con el Sistema de Evaluacion Curricular se

puede tener fe de que son datos reales y confiables.

INDICADOR 3: Usabilidad

Esla capacidad de un producto software de ser comprendido, aprendido, usado,

atractivo y conforme con las reglamentaciones y guias de usabilidad.

TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | NORMA ISO
Capacidad de ser entendido Sl Sl Sl
Capacidad de ser aprendido Sl Sl Sl
Usabilidad | Capacidad para ser operado Sl Sl Sl
Capacidad de atraccion NO Sl Sl
Cumplimiento de la usabilidad | SI SI Sl
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Grafico 3 Resultados-Usabilidad

Interpretacion

Capacidad de ser entendido.- Subcaracteristica de facilidad de uso, que indica
las caracteristicas del software que influyen en el esfuerzo del usuario para

reconocer el concepto l6gico y su aplicacion, en la forma manual no hay mucha

diferencia.

Capacidad de ser aprendido.- Al momento de llevar la planificacion de manera
manual siguen ciertos parametros, los cuales han sido incluidos en el sistema, es

decir hay profesores que han decidido llevar su planificacion anual manualmente
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TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | NORMA ISO
Capacidad de ser entendido 1 1 1
Capacidad de ser aprendido 1 1 1
Capacidad para ser operado 1 1 1
Usabilidad
Capacidad de atraccion 0 1 1
Cumplimiento de la usabilidad
1 1 1
TOTAL 4 5 5
Usabilidad
6
5
4 .
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2 - M Usabilidad
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MANUAL SISTEMA NORMA
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http://squac.iti.upv.es/glosario-calidad/task,view/id,31/

y al mismo tiempo con el sistema para ir comparando y darse cuenta cual es la

mejor alternativa.

Capacidad para ser operado.- Subcaracteristica de facilidad de uso, que indica
las caracteristicas del software que influyen en el esfuerzo del usuario para operar

y control operacional.

Capacidad de atraccion.-Subcaracteristica de facilidad de uso, que indica las
caracteristicas del sistema de evaluacion que influyen en la satisfaccion de los
deseos del usuario y las preferencias a través de servicios, comportamiento y
presentacion mas alla de la demanda actual. En cambio de la forma manual no se

puede satisfacer esta caracteristica.

Cumplimiento  de la usabilidad.-El sistema estd de acuerdo con los
requerimientos de los usuarios, y estos tienen su origen en el instante en que se

Ilevaba de manera manual las planificaciones.
INDICADOR 4: Eficiencia

Es la capacidad de un producto software de proporcionar un rendimiento
apropiado, de acuerdo a la cantidad de recursos usados bajo condiciones

establecidas.

TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL SISTEMA
Comportamiento temporal(tiempo de
respuesta) NO Sl
Utilizacion de recursos Sl Sl
Eficienci
a Cumplimiento de la eficiencia NO Sl
Sl
Sl
PARAMETROS TECNICAS
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MANUA
L SISTEMA
Comportamiento temporal(tiempo de respuesta) 0 1
... | Utilizacion de recursos 1 1
Eficienci
= Cumplimiento de la eficiencia 0 1
TOTAL 1 3
Eficiencia
3.5
3
2.5
2
1.5 M Eficiencia
1
gs
O T 1
MANUAL SISTEMA

Interpretacion

Grafico 4 Resultados-Eficiencia

Comportamiento temporal.- El sistema de evaluacion curricular que posee

actualmente el Colegio, tiene tiempos de respuesta muy avanzada y ademas se

podra obtener reportes al instante lo que jamas pasaba de esa manera en la forma

manual por lo que se ha podido optimizar recursos.

Utilizacion de recursos.- Subcaracteristica de eficiencia, que indica las

caracteristicas del sistema de evaluacion curricular que influyen en el nimero de

recursos usados, y la duracién de su uso, cuando se lleva a cabo.
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Cumplimiento de la eficiencia.- Conjunto de caracteristicas que determinan la
relacion entre el nivel de rendimiento del software y el numero de recursos

usados, bajo ciertas condiciones dadas.
INDICADOR 5: Mantenibilidad

Esla capacidad de un producto software para ser modificado. Las modificaciones
pueden incluir correcciones, mejoras o adaptacion del software a cambios en el

entorno, en los requisitos o en las especificaciones funcionales.

TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | NORMA I1SO
Capacidad de ser analizado Sl Sl Sl
Capacidad de ser cambiado Sl NO Sl
Mantenibilidad | Estabilidad NO Sl Sl
Capacidad de ser probado NO Sl Sl
Cumplimiento de la mantenibilidad | NO Sl Sl
TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | NORMA ISO
Capacidad de ser analizado 1 1 1
Capacidad de ser cambiado 1 0 1
Mantenibilidad | Estabilidad 0 1 1
Capacidad de ser probado 0 1 1
Cumplimiento de la mantenibilidad | O 1 1
TOTAL 2 4 5
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Grafico 5 Resultados-Mantenibilidad

Interpretacion

Capacidad de ser analizado.- Subcaracteristica de mantenimiento, que indica la
cantidad de esfuerzo por el sistema requerido para diagnosticar la causa de un
fallo. En la parte manual también se puede diagnosticar un error y corregirlos en

el transcurso del afo lectivo.

Capacidad de ser cambiado.- Subcaracteristica de mantenimiento, que indica la
cantidad de esfuerzo requerido para una modificacion o borrado de un defecto. Al
hacerlos de manera manual se lo ha hecho mediante formularios que
paulatinamente que ha pasado el tiempo se han ido también cambiando los

formatos.

Estabilidad.- Indica el volumen de riesgos de efectos inesperados tras una
modificacion. En la parte manual no se puede medir esto ya que es muy dificil

detectar los errores y mucho menos corregirlos a tiempo.

Capacidad de ser probado.- El sistema se ha ido probando con todos los
docentes y estudiantes para poder llegar a tener un programa de calidad que
satisfaga todas las exigencias de los usuarios, pero cuando se lo ha realizado de
forma manual siempre nos hemos encontrado dificultades ya que se ha intentado
llenar las encuestas mediante papel, y no ha sido satisfactorio por lo que no hemos

tenido resultados buenos.
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Cumplimiento de la mantenibilidad.- con el presente sistema se puede cumplir
con la mantenibilidad para detectar los dafios a tiempo para poder decidir. En
cambio en la parte manual se podia detectar las fallas de la evaluacion manual
pero era muy tarde cuando ya se detectaba que habia una falencia por lo que habia
que esperar al afio siguiente para adaptar las nuevas recomendaciones y

modificaciones.
INDICADOR 6: Portabilidad

Esla capacidad de un producto software de ser transferido de un ambiente a otro.

El ambiente puede ser organizacional, de software o de hardware.

Es la capacidad que posee un sistema de informacion que le permite funcionar en

diferentes plataformas ya sean hardware o de software.

TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL SISTEMA NORMA 1SO
Adaptabilidad Sl NO Sl
Instalabilidad NO Sl Sl
Portabilidad Coexistencia NO Sl Sl
Capacidad de reemplazar NO Sl Sl
Cumplimiento de la portabilidad NO Sl Sl
TECNICAS
PARAMETROS
MANUAL | SISTEMA | NORMA ISO
Adaptabilidad 1 0 1
Instalabilidad 0 1 1
Portabilidad Coexistencia 0 1 1
Capacidad de reemplazar 0 1 1
Cumplimiento de la portabilidad | 0 1 1
TOTAL 1 4 5
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Gréafico 6 Resultados-Portabilidad

Interpretacion

Adaptabilidad.- Indica las caracteristicas de este sistema que influyen en las
posibilidades de adaptacion a diferentes entornos especificados, sin realizar otras
acciones que las indicadas para este propdsito. Ya que este programa esta
disefiado con la norma 9216 no tendremos ningun problema al momento de

adaptarlo en otros ambientes.

Instalabilidad.- Se refiere a la capacidad del software de defenderse de las
acciones anormales que llevan al sistema a un estado no deseado o por lo menos
no previsto, causando un comportamiento inesperado, indeseado y posiblemente
erroneo. El software de hoy, estd en capacidad de analizar los datos que recibe
para hacer cumplir requerimientos o condiciones del software y enfrentar de la
mejor manera los errores cometidos por un usuario al utilizar la aplicacion. Es
importante resaltar, que la solidez no siempre es generada por la digitacion
inapropiada del usuario, sino también por un mal procesamiento o un mal
encadenamiento de procesos. El resultado de un proceso, aunque sea correcto,
puede estar fuera de los limites permitidos en los pardmetros del médulo que lo
recibe y si este médulo no controla los parametros que le entran caera en un

estado inesperado.

Coexistencia.-Nos Indica la capacidad del software de coexistir con otro

software independiente en un entorno comin compartiendo recursos. Esto solo se
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cumple en este sistema ya que de manera manual no se pueden llevar dos

metodologias simultaneamente.

Capacidad de reemplazar.- Subcaracteristica de portabilidad, que indica las
caracteristicas del software que influyen en la posibilidad y esfuerzo requerido

para usarlo en lugar de otro software en el mismo entorno.

Cumplimiento de la portabilidad.- Se refiere a que los resultados de
operaciones sean acordes al comportamiento del mundo real desde todos los
estados y condiciones permitidos por la aplicacion, es decir, el programa debe
reflejar la realidad. Un programa es inconsistente si presenta respuestas erroneas
en algunos casos. Una mala especificacion de rangos en un dominio sobre los
cuales realizan diferentes operaciones matematicas puede llevar a que algunos
célculos se realicen dentro de limites inapropiados, obteniéndose resultados
erroneos. Otro caso de inconsistencia se presenta cuando ocurren eventos que
paran abruptamente la ejecucion del programa, sélo un sistema de calidad podra
conservar datos consistentes después de una falla.

TECNICAS

PARAMETROS MANUA [SISTEM | SISTEMA
L A 1ISO

Adecuacion X X

Funcionalida

d Exactitud

Seguridad de Acceso

Madurez X

Tolerancia a fallos

XX
XX XXX X

X

Fiabilidad | Capacidad de recuperacion

Cumplimiento de la
fiabilidad

Capacidad de ser entendido

Capacidad de ser aprendido X

XXX X

Usabilidad | Capacidad de atraccion X

Cumplimiento de la
usabilidad

Comportamiento temporal

XXX [ XX XX

Eficiencia Utilizacion de recursos X

Cumplimiento de la
eficiencia

XX XXX

X

Mantenibilid | Capacidad de ser analizado X
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ad Capacidad de ser cambiado X

Estabilidad

Capacidad de ser probado

XX |X

Cumplimiento de la manten

Adaptabilidad X

Instalabilidad

Portabilidad | COexIstencia

Capacidad de reemplazar

Cumplimiento de la
portabilidad

X XXX XX XXX

X XXX

TOTAL 11 19

N
(o]

5.9 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En este trabajo de investigacion se ha tratado de presentar de manera
concisa una comparacion de 3 técnicas: Manual, Mediante Sistema Anterior y
Sistema Actual mediante la Norma 1SO 9216 para el mejoramiento en el control
del cumplimiento de la Evaluacién Curricular y asi poder verificar logros y metas

propuestos al inicio del afio.

Con la técnica manual se tuvo éxito durante mucho tiempo ya que no existia la
computadora 0 no se tenia el conocimiento necesario para su manejo. Se llevaba
las planificaciones en un libro y en cada clase realizada se anotaba en el registro
cual fue la clase dada, y en observaciones se ponia hasta donde avanzaba. Estos
avances eran revisados minuciosamente por una junta de &rea para constatar si se
estd cumpliendo con las metas planteadas pero no cumplia con el parametro de
Fiabilidad puesto gue no se podia hacer un control del cumplimiento curricular de
todos los cursos y todos los paralelos, por lo que se optd por hacer un sorteo del
20% de los cursos para ver su cumplimiento. Estos datos tampoco cumplian con el
indicador de Eficiencia puesto que los estudiantes no tenian conocimientos de
lagunas unidades revisadas dando como resultado un reporte de que no se vieron
ciertos temas y no se pudieron tomar ciertas medidas a tiempo. Ademas se
realizaban encuetas trimestrales a los estudiantes para medir el cumplimiento de
los temas realizados, sin tener éxito ya que los resultados eran poco reales y no
existia colaboracion ni de directivos, docentes y estudiantes por lo que resulto una

total pérdida de tiempo y recursos.
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Posteriormente al implementar un sistema Academico, tenia la opcion de realizar
encuestas en linea conectandose todos al servidor en el laboratorio de informética
lo cual dio resultados excelentes, pero al paso del tiempo se tuvo problemas en la
Mantenibilidad ya que era incapaz de ser cambiado y también daba problemas en
la Portabilidad ya que se hacia dificil adaptarlo a otros ambientes. Por ultimo el
sistema era muy eficiente pero no arrojaba datos exactos puesto que el usuario no
tenia una cuenta en este sistema por lo que los estudiantes solamente llenaban las
encuetas digitalmente pero sin datos reales. También el sistema no fue

desarrollado con software libre.

Por Ultimo se lanz6 El sistema Académico en la WEB dando resultados
excelentes puesto que tiene mucha adaptabilidad con ambientes web, se puede ir
cambiando a medida que pase el tiempo puesto que es software libre. Los datos
son exactos Y la junta de area puede analizar los resultados y tomar decisiones a
medida que avancen los temas de las unidades. Este sistema es muy eficiente y
también fiable ya que las encuestas realizadas se actualizan constantemente en la

base de datos.
5.9.1 VARIABLE DEPENDIENTE

ANALISIS Y PRESENTACION DE RESULTADOS
PROPUESTA METODOLOGICA DE LA EVALUACION CURICULAR
Para el analisis de la variable dependiente se le dara a la calificacion cualitativa un

valor como se muestra a continuacion:

CALIFICACION | ABREVIATURA | VALOR ASIGNADO
Mo Existe ME 0
Malo M 1
Regular R 2
Bueno B 3
Muy Bueno MB 4
Excelente E o

Tabla 32 Correspondencias para Analisis de la Variable Independiente
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Escala cuantitativa: del 0 (no existe) al 5 (excelente). Cada numero tiene su
correspondencia en porcentaje, que es el que se utilizara en el cumplimiento del

registro de evaluacion del analisis de cada uno de los indices.

VALORACION
0 1 2 3 4 5
0% |20% | 40% |60% | 80% | 100%

INDICADOR 1: Efectividad

- Indice: Eficiencia

o MANUAL SISTEMA
Efectividad

NE|M|R|B|[MB|E|NE|M|R|B|MB | E

Eficiencia X X

Efectividad MANUAL SISTEMA

Eficiencia 80% 100%
Eficiencia

120%
100%
80% -
60% -
40% -
20%

0% -

M Eficiencia

manual sistema

Grafico 7 Eficiencia
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Interpretacion
Al comparar la eficiencia del método manual y sistema tenemos como resultado
que el método informético tiene mejor funcionamiento y mejores resultados ya

que optimiza el rendimiento de los recursos utilizados por un proceso.

- Indice: Eficacia

Efectividad MANUAL SISTEMA
NE MRIB/MBIE|NE|M|R|B|MB|E
Eficacia X X
Efectividad MANUAL SISTEMA
Eficacia 60% 100%
Eficacia
120%
100%
80%
60% o
® Eficacia
40%
20%
0% T )
manual sistema

Grafico 8 Eficacia
Interpretacion

Al hacer un analisis sobre cumplimiento de los objetivos propuestos, se enfocan
en el qué se debe hacer, para este indicador se deben conocer y definir los
requerimientos de los estudiantes del proceso.

- Indice: Cumplimiento de Efectividad
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Efectividad MANUAL SISTEMA
NE M|R|B|MB|E|NE | M|R|B|MB|E
Cumplimiento de Efectividad X
Efectividad MANUAL SISTEMA
Cumplimiento de Efectividad 40% 100%

Cumplimiento de Efectividad
120%
100%
80%
60% M Cumplimiento de
40% Efectividad
> W

0% T \
manual sistema

Grafico 9 Efectividad

Interpretacion

Mediante este indicador se puede decir que con el sistema informatico hay

satisfaccion en la comunidad estudiantil asi como la parte directiva
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INDICADOR 2: Usabilidad

- Indice: Capacidad de ser entendido

Usabilidad MANUAL SISTEMA
NE|M|R|B|MB|E/NE/M|R|B|MB|E
Capacidad de ser entendido X X
Usabilidad MANUAL SISTEMA
Capacidad de ser entendido 40% 100%

Capacidad de ser Entendido

120%

100%
80%
60% M Capacidad de ser
40% Entendido
-l
0% T )

manual sistema

Gréfico 10 Capacidad de ser entendido
Interpretacion

Subcaracteristica de facilidad de uso, que indica las caracteristicas del software
que influyen en el esfuerzo del usuario para reconocer el concepto l6gico y su

aplicacion, en la forma manual no hay mucha diferencia.
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- Indice: Capacidad de ser aprendido

Usabilidad MANUAL SISTEMA
NE/M|R|/B/MB|E|NE|M|R|B|MB|E
Capacidad de ser aprendido X X
Usabilidad MANUAL SISTEMA
Capacidad de ser aprendido 60% 100%

Capacidad de ser Aprendido

120%

100%
80%
60% M Capacidad de ser
40% . Aprendido
20%
O% T 1

manual sistema

Gréfico 11 Capacidad de ser aprendido
Interpretacion
Al momento de llevar la planificacion de manera manual siguen ciertos
parametros, los cuales han sido incluidos en el sistema, es decir hay profesores

gue han decidido llevar su planificacion anual manualmente y al mismo tiempo

con el sistema para ir comparando y darse cuenta cual es la mejor alternativa.
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- Indice: Capacidad de ser operado

Usabilidad MANUAL SISTEMA
NE M|R|B|MB|E|NE|M|R|B|MB|E
Capacidad para ser operado X X
Usabilidad MANUAL SISTEMA
Capacidad para ser operado 60% 100%

Capacidad de ser Operado

150%

100%
B Capacidad de ser
50% i Operado
0% T \

manual sistema

Gréfico 12 Capacidad de ser operado

Interpretacion

Subcaracteristica de facilidad de uso®, que indica las caracteristicas del software

que influyen en el esfuerzo del usuario para operar y control operacional.

18 http://squac.iti.upv.es/glosario-calidad/task,view/id,31/
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indice: Capacidad de atraccion.

Usabilidad MANUAL SISTEMA

NE MR MB | E|NEM|R|B|MB|E

X |
X

Capacidad de atraccion

Usabilidad MANUAL SISTEMA

Capacidad de atraccion 60% 100%

Capacidad de Atraccion

120%

100%
80%
60% B Capacidad de
40% . Atraccion
20%
0% T

manual sistema

Grafico 13 Capacidad de abstraccion

Interpretacion

Subcaracteristica de facilidad de uso, que indica las caracteristicas del sistema de
evaluacion que influyen en la satisfaccion de los deseos del usuario y las
preferencias a través de servicios, comportamiento y presentacién mas alla de la
demanda actual. En cambio de la forma manual no se puede satisfacer esta

caracteristica.
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- Indice: Cumplimiento de Usabilidad

Usabilidad MANUAL SISTEMA
NE|M|R|B|MB|E|NE|M|R|B|MB|E
Cumplimiento de la usabilidad X X
Usabilidad MANUAL SISTEMA
Cumplimiento de la usabilidad 60% 100%
Cumplimiento de Usabilidad
120%
100%
80%
50% mCumplimiento de

manual

Usahilidad

sistema

Grafico 14 Cumplimiento de usabilidad

Interpretacion

El sistema estd de acuerdo con los requerimientos de los usuarios, y estos tienen

su origen en el instante en que se llevaba de manera manual las planificaciones.
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INDICADOR 3: Disponibilidad

- Indice: Confiabilidad

Disponibilidad WA SISULELIA

NE MIR|B|MB|E/NEIM|R|B|MB|E
Confiabilidad X X
Disponibilidad MANUAL SISTEMA
Confiabilidad 60%0 100%

Confiabilidad

150%

100%

50% —1 ! H Confiabilidad
0% T 1

manual sistema

Gréafico 15 Confiabilidad

Interpretacion

La confiabilidad tiene muchos significados técnicos diferentes, pero uno de los
mas amplios es el siguiente: la confiabilidad es la caracteristica de un elemento
expresada por la probabilidad de que cumpla sus funciones especificas durante un
tiempo determinado, cuando se coloca en las condiciones del medio exterior. La
definicion también se puede expresar como la probabilidad de que un equipo no
falle mientras esté en servicio durante un periodo dado. Lo que no sucede con la

parte manual que solo depende de la persona que esté realizando las encuestas
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La confiabilidad como pardmetro adaptado al criterio de disponibilidad se define
como la probabilidad de que un equipo no falle estando en servicio dentro de un

periodo de tiempo determinado

indice: Mantenibilidad

Disponibilidad MANUAL SISTEMA

NE M/RIB|MB| E|NEM|R|B|MBE

Mantenibilidad X X
Disponibilidad MANUAL SISTEMA
Mantenibilidad 60% 100%
Mantenibilidad
150%
100%
50% E i ® Mantenibilidad
0% T )
manual sistema

Grafico 16 Mantenibilidad

Interpretacion

El sistema de evaluacion curricular en estado de operacion debe, en algin
momento, dejar de funcionar por un intervalo de tiempo, lo cual implica que ha
cambiado a un estado de no-operacion. En el caso de que las exigencias de un
programa sean de operacion continua, toda condicion fuera de ésta se considera
como una falla. En la préctica, nos interesa que la duracion de la falla sea lo més
corta posible y, en ese sentido, mientras menos falle un sistema su confiabilidad es
mayor.
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Las causas de una falla son propias de un sistema y pueden originarse por
problemas de disefio, todo esto influye para que el comportamiento de las fallas
del sistema de evaluacion. Esto no sucede al llevarlo de la manera manual ya que

no se depende de que funcione o no el sistema de evaluacion.

Una vez detectada la falla lo importante es corregirla y retornar el equipo o

sistema al estado de operacién normal.

INDICADOR 4: Produccion

- Indice: Calidad

., MANUAL SISTEMA
Produccion

NE/M/R|IBI[MB/E/NE|M|R|B|MB|E

Calidad X X
Produccién MANUAL SISTEMA
Calidad 60%0 100%
Calidad
150%
100%
50% I I . ICaIIdad
0% T \
manual sistema

Grafico 17 Calidad

156


http://www.monografias.com/trabajos15/calidad-serv/calidad-serv.shtml#PLANT
http://www.monografias.com/trabajos13/diseprod/diseprod.shtml

Interpretacion

La calidad de la evaluacion curricular tiene mucho que ver con los resultados
obtenidos, y de acuerdo a esto tomar decisiones a tiempo. En lo que se refiere a la
evaluacion realizada a mano no se obtienen reportes al instante y no se puede

confiar de estos resultados.

- Indice: Costo

., MANUAL SISTEMA
Produccion

NE| M |R MB | E|NE/M R |B|MB

X |m

X |

Costo

Produccion MANUAL SISTEMA

Costo 60% 100%

Costo

120%
100%
80%
60%
40%
20% -
0% -

H Cos

manual sistema

Grafico 18 Costo

Interpretacion

El costo del sistema es elevado, pero mayor era el costo con papel y el tiempo que

se demoraba en evaluar y tomar decisiones.

INDICADOR 5: Tiempo
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- iIndice: Plazo

. MANUAL SISTEMA
Tiempo
NE MRIBIMB/E/NEIM|R|B|MB|E
Plazo X X
Tiempo MANUAL SISTEMA
Plazo 60% 100%
Plazo

120%
100%

80%

60%

M P

40%

20% -~

0% -

maniial cictoma

Gréfico 19 Plazo

Interpretacion
Cada evaluacién tiene un plazo los cuales no se podian visualizar de manera
manual ya que se demoraba y pero aun tomar decisiones, tenemos que tiene un

cumplimiento del 40% segln datos dados por los mismos estudiantes. Con el

sistema actual se cumple con reportes en las fechas esperadas.
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- Indice: Factor Tiempo

) MANUAL SISTEMA
Tiempo
NE M|R|B|MB|E/NE|M|R|B|MB|E
Factor Humano X X
Tiempo MANUAL SISTEMA
Factor Humano 60% 100%

Factor Humano

120%
100%
80%
60%
40%
20%
o,

manual sistema

M Factor Humano

Gréfico 20 Factor Humana
Interpretacion
Para hacer la evaluacion curricular manualmente se debe sortear determinados
cursos para poder alcanzar por lo que no se tiene un reporte claro de lo que esta

pasando con el cumplimiento de objetivos en las planificaciones, su porcentaje es

bajo por esta razon.
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TECNICAS
INDICADOR INDICES
MANUAL | SISTEMA
eficiencia 0,80 1,00
Efectividad | eficacia 0,60 1,00
Cumplimiento de efectividad 0,40 1,00
. Plazo 0,60 1,00
Tiempo
Factor humano 0,60 1,00
Capacidad de ser entendido 0,40 1,00
Usabilidad Capacidad de ser aprendido 0,60 1,00
Capacidad de atraccion 0,60 1,00
Cumplimiento de la usabilidad 0,60 1,00
Disponibilidad Confiabilidad 0,60 1,00
Mantenibilidad 0,60 1,00
L Calidad 0,60 1,00
Produccion

Costo 0,60 1,00

5.10 PRUEBA DE LA HIPOTESIS

En investigacion cientifica muchas de las veces es imposible hacer un estudio exhaustivo
de los elementos de la poblacion o lo que se conoce como un estudio poblacional o
censo, para este caso, se hace necesario valerse de las técnicas de muestreo para
tomar sélo una parte la cual debe ser representativa de la poblacion de estudio. En este
punto vale aclarar que el objetivo no corresponde a realizar disefios de
muestreo para investigacidn cientifica sino en conocer la distribucion
qgue sigue la media muestral siendo necesario conocer algunos topicos iniciales de

muestreo.

Aparece de manera natural al realizar la prueba t de Student para la determinacion
de las diferencias entre dos medias muestrales y para la construccion del intervalo
de confianza para la diferencia entre las medias de dos poblaciones cuando se
desconoce la desviacion tipica de una poblacion y ésta debe ser estimada a partir

de los datos de una muestra.

En general, en los problemas que se presentan habitualmente, existe una poblacion
de observaciones cualesquiera, de la cual tomamos una muestra aleatoria, por

medio de la cual intentamos conocer todo lo que sea posible acerca de la
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poblacion de la cual fue extraida. EI promedio de la muestra de n elementos
pertenece a la distribucion de promedios muestrales de la poblacion original. Es
decir, que el promedio de la muestra que obtuvimos es uno de los muchos

promedios muestrales que se distribuyen alrededor de m con desviacién standard.

Por lo tanto, si la muestra es mas grande (n mayor), estaremos en una distribucion
de promedios con desviacion standard mas pequefia, por lo cual, el promedio de la
muestra estard mas cerca del promedio del universo. Es por esto que es razonable
pensar que el promedio de la muestra es una estimacion del promedio del

universo.

En la tabla que aparece a continuacion se aprecian una encuesta realizada a 30
estudiantes a los cuales se les formula 15 preguntas en las cuales tiene como
fondo analizar cual método es mejor para llevar la evaluacion curricular tales

como: manualmente o mediante sistema.

ENCUESTA MANUAL(Y) | SISTEMA(X) | X - Y | (X-Y)*2
eficiencia 10 30 20 400
eficacia 15 25 10 100
Cumplimiento de efectividad 5 35 30 900
Plazo 8 25 17 289
Factor humano 4 36 32 1024
Capacidad de ser entendido 20 20 0 0
Capacidad de ser aprendido 16 24 8 64
Capacidad de atraccion 30 10 -20 400
Cumplimiento de usabilidad 30 10 -20 400
Confiabilidad 18 22 4 16
Mantenibilidad 24 26 2 4
Calidad 16 24 8 64
Costo 15 25 10 100
Satisfaccion 7 33 26 676
Contenidos 10 30 20 400
228 375 147 3410
9,8
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Planteamiento de la hipotesis
Ho: nd<0 H1l:ud>0 Ecuacion 1
Nivel de significacion
o=10,05
Regiones de rechazo y aceptacién
La RR esta dada por todos los valores t observados tal que:
t>10,95;14
t>1,7613
Sd>= X di2-n. (€)>/n-1 Ecuacion 2
Sd?2 = 3410 - 15. (9.8)2/ 14
Sd? =140,11
Sd=11,86
t=@@-p)/(s/n)
t=(9,8-0)/( 11,86 /15)
t=3,2
Como't es 3,2; es mayor que el critico 1,76 se rechaza Ho.

Con un 95% de confianza se puede concluir que con el sistema informatico los
estudiantes estan mas satisfechos que con el sistema manual.

5.11 DISCUSION

En este primer planteamiento sobresale que un programa educativo es
mucho mas que un plan de estudios, ya que significa también analizar las formas
de gobierno, los mecanismos para designacién de las autoridades académicas,
asignaturas, contenidos, metas, tecnologias que se aplican a estas, asi como una
ponderacion sobre la normatividad institucional y sobre el conjunto de
reglamentos con los que opera, la calificacion del personal académico medida en
tiempo de dedicacion al programa y en sus planificaciones. Importancia particular
tiene el proceso de seleccion de los temas analizados por los estudiantes a partir

de una evaluacién de los temas de las unidades, asi como el estudio y analisis al
162



final sobre el cumplimiento de metas. De alguna forma se promueve que un buen
programa es aquel donde los nuevos bachilleres se incorporan al mundo

universitario o de trabajo después de los seis meses de su incorporacion.

El éxito de este sistema de evaluaciéon curricular es poseer una arquitectura
orientada a modulos esta directamente relacionada con la habilidad que tiene el
programador para desarrollar modulos que puedan utilizarse en otros sitios y

resolver necesidades especificas de varias empresas u organizaciones.

En el desarrollo de esta pagina se piensa hacer contacto con sitios Web
gubernamentales como ministerios de educacion o colegios, que contribuyen con
modulos que pueden ser reutilizados por otras entidades o cualquier aplicacion, lo
que facilita e incrementa el valor de la plataforma para sitios Web o aplicaciones
Web del sector de la Educacidn, los costos de desarrollo e implementacion son de
bajo costo, se puede acceder al codigo fuente, a la documentacion ya que la

tecnologia es de software libre.

Al momento de integrar contenidos media como videos, audio, imagenes y listas
de reproducciones en un sitio Web, se puede realizar utilizando los médulos como
SWFTools, Embedded Media Field, mp3Player, etc. Estos mddulos facilitan el
trabajo en este tipo de sitios Web y permite integrar a la plataforma
funcionalidades a los usuarios donde pueden compartir, distribuir, calificar el

contenido del sitio web, y ayudar al crecimiento del Sistema Académico.

Este sistema de evaluacion curricular ofrece gran flexibilidad, potencia,
escalabilidad, soporte, seguridad, es altamente configurable, presenta controles de

workflow, y cuenta con excelentes controles de accesos de usuarios.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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6.1 CONCLUSIONES

El estudio y aplicacion de la norma ISO/IEC 9216 permite aplicar
parametros de calidad como funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia,
mantenibilidad y portabilidad para desarrollar un sistema que cumpla con las
necesidades del usuario ya que la norma se enfoca en varios parametros

orientados a la simplicidad y eficiencia al cumplir una tarea.

El sistema permite integrar en los médulos programados en PHP, ficheros de
JavaScripts, CSS, los cuales mejoran la funcionalidad tal como rapidez de carga,

facilidad de manejo, eficiencia, fiabilidad, portabilidad y apariencia del médulo.

El nuevo enfoque de la evaluacion curricular para el seguimiento del control del
cumplimiento curricular se refiere a la evaluacion concomitante de procesos y
resultados. Dirige su atencion al trabajo de profesores, investigadores y
estudiantes, asi como a las condiciones que facilitan u obstaculizan el desempefio
de todos estos actores. La finalidad de la evaluacion curricular es ahora
proporcionar al evaluador un conocimiento sobre el desempefio de los procesos y
sus resultados; unos y otros han de ser objeto de analisis, y no sélo para ser
juzgados conforme a parametros previamente establecidos, sino ademas para
comprender mejor las relaciones existentes entre procesos, entre resultados

diversos y entre procesos y resultados.

La metodologia XP establece seguir un proceso ordenado para la implementacion
del sistema "sultana” ya que esta metodologia permite una programacion agil y
ligada a continuas iteraciones y entregas de prototipos ideal para proyectos de no
muy largo tiempo y complejidad moderada. Con la programacién de entregas se
obtuvieron prototipos de los mddulos definidas y aprobados en cada entrega para
de esta forma no tener que hacer cambios en las mismas al final del proyecto,

dejando este aspecto para la fase de mantenimiento.

La Ingenieria de Software aplicada en el proyecto esta basada en la entrega de
prototipos iterativos establecidos en el analisis de requisitos obtenidos por medio
de Historias de Usuario detalladas por los usuarios del sistema, lo cual se adapta

convenientemente con la metodologia de desarrollo eXtreme Programming.
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El empleo de software libre facilita un sistema conveniente para el duefio del
proyecto ya que no tendréa necesidad de hacer inversiones en licencias costosas ya
que el sistema estd programado basicamente en lenguajes de programacion
HTML, PHP y servidor de base de datos MySQL. Debido a que Notepad++ es de
libre distribucién y tiene soporte para lenguajes como PHP, HTML y varios mas,

resulta muy util para la programacién del sistema web "Sultana".

El proyecto propuesto plantea exclusivamente el control del cumplimiento del
plan curricular pero esto no quiere decir que en un futuro no se puedan hacer
cambios para integrar modulos que permitan evaluar y controlar otros entes como
el disefio curricular, el seguimiento académico ya que el sistema admite la
implementacion modular, permitiendo integrar futuras modificaciones en las

Normativas del Ministerio de Educacién del Ecuador.
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6.2 RECOMENDACIONES

Para cargar o crear un contenido a una pagina, tener previamente estructurados los
contenidos para ser publicados, es decir se debe definir las secciones, categorias y

los contenidos que contengan la pagina.

Cuando instale el Sistema Académico hay que tomar en cuenta que las carpetas
tenga todos los permisos de Lectura, Escritura y Ejecucion, caso contrario el
Sistema no podrd modificar dichos archivos y no se podra seguir con la

configuracion del sistema.

Utilizar plantillas en donde exista un minimo de contenido flash en su pagina

principal, con el fin de que cargue rapidamente el portal en la pantalla.

Como principal aspecto a tomar en cuenta al momento de realizar un sitio web son
las seguridades que tendra la aplicacion puesto que en los ultimos afios se ha
incrementado el ataque a los sitios web por parte de terceros o intrusos lo cual
podemos contrarrestar con la utilizacion de varios mddulos como Paranohia, Bad
Behavior, Captcha, Persistent login, Taxonomy Access Control, esto no quita que
el desarrollador pueda integrar sus propias seguridades con el uso de scripts en

PHP, lo cual hara un sitio mas seguro y robusto.

Se recomienda continuar con la fase de mantenimiento del sistema ya que sera

necesario enmendar futuras observaciones por parte de los usuarios del sistema.
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GLOSARIO

Andlisis (analysis)
Proceso de identificacion, modelado y descripcion de lo que hace un sistema y de como trabaja

Aplicacion (application)

Programa auténomo Java tal como cualquier programa escrito utilizando un lenguaje de alto nivel.
Las aplicaciones se pueden ejecutar desde cualquier computadora con un intérprete Java. Las
aplicaciones no estan sometidas a las restricciones impuestas los applets deJava. Una clase
aplicacién debe contener un método main. Se utiliza como sinénimo de programa.

Asignacion (assignment)
Almacenamiento de un valor en una variable. La sentencia de asignacién es aquella que
implementa la asignacion y utiliza un operador de asignacion

Contenedor (container)

Clase que implementa una estructura de datos que contiene una coleccion de objetos. Se utiliza
también para representar un componente IGU, Interfaz Gréfica de Usuario (GUI; Graphical User
Interface) que contiene una coleccién de otros componentes IGU

Disefio (disefio)
Actividad de definir como se debe estructurar e implementar un programa.

HTML (Hypertext Markup Language)
Lenguaje en que se escriben los documentos que se utilizan en Internet.

IDE (integrated development)
Software para ayudar a los programadores a escribir codigo eficientemente.

IGU, Interfaz Grafica de Usuario (GUI, GraphicalUser Interface)
Una interfaz es un programa que se implementa utilizando componentes AWT tales como cuadros,
botones, etiquetas, campos de texto, etc.

Implementacion (implementation)
La actividad de escribir, compilar, probar y depurar el cddigo de un programa.

JDK (Java development kit)
Define el APJ de Java y contiene un conjunto de utilidades de lineas de 6rdenes tales como Javac
(compilador) y Java(interprete).

JavaScript
Un lenguaje de comandos multiplataforma del WWW desarrollado por Netscape Communications.
El cddigo de JavaScript se inserta directamente en una pagina HTML.

WWW (World Wide Web)
Es uno de los servicios mas atractivos de Internet. Esta aplicacion, cuyo software mas utilizado es
Netscape, permite transmitir y visualizar imagenes, audio, gréafica y textos a través de la red.
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ANEXO A

llustracion 21 Gestion de Especialidades

llustracion 22 Gestién de Cursos

llustracion 23 Gestién de Paralelos
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llustracion 25 Gestién de Matriculas
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ANEXO B

Asignacion de docente
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Asignacion

’ Eliminar asignacién
registrada €

<_

Verificar
eliminacion

si

'

Asignacion
eliminada

Modificar
asignacion

Validacion de
datos

si

'

Asignacion
modificada

llustracion 26 Diagrama de Interaccion-Asignacion de Docentes
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Ingresar datos

Verificar datos

si

'

Alumno ingresado

Inscribir alumnos
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egistrar nuevo
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no
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Eliminar alumno

Verificar
eliminacion

si
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Alumno eliminado

S

Modificar datos

< —

Validacion de
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si

'

Alumno modificado

llustracion 27 Diagrama de Interaccion-Gestion de alumnos
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llustracién 28Diagrama de Interaccion-Ingreso de notas
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Profesor eliminado

si———  Modificar datos <€

Validacién de
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si

v

Datos de profesor
modificado

llustracion 29Diagrama de Interaccion-Docentes
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Seleccionar curso,

- paralelo,

especialidad,
estudiante

Verificar datos

si

v

Matricula registrada
correctamente

Matriculacion

Registrar nueva
matricula

no

Editar matricula

no

y

Eliminar matricula <€

Verificar si se
puede eliminar

si

v

Matricula eliminada

Modificar matricula |«

Validacion de
datos

si

!

Matricula
actualizada

llustracién 30 Diagrama de Interaccién-Matriculas
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ANEXO C

MANUAL TECNICO

TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION....ccititiiniinniiiiieieeiaeiesiaciasiaccnssnscnns Pag. 176
OBJETIVO....cuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiicecseissasinssasanns Pag. 176
CONTENIDO.....cctiuiiiiniiiiiiiiiieieniiiceeacaetastacaesaens Pag. 176

INTRODUCCION:

El presente manual técnico proporcionara la I6gica con la que se ha desarrollado
la aplicacion, la cual se sabe que es propia de cada programador; por lo que se
considera necesario ser documentada.

Aclarando que este manual no pretende ser un curso de aprendizaje de cada una
de las herramientas empleadas para el desarrollo del sitio, sino documentar

su aplicacion en el desarrollo del sitio.

OBJETIVO:
Proporcionar una guia del desarrollo de la interfaz y de la puesta en produccion
del sistema en entorno web SULTANA.

CONTENIDO:

DESARROLLO DE LA INTERFAZ

Desarrollo de pagina e interfaz de usuario

Software utilizado: AppServ

AppServ es una aplicacion que permite a los desarrolladores tener un entorno de
programacion y acceso a datos en una sola instalacion y minima configuracion.
AppServ esta disefiado para la plataforma Windows, cabe indicar que sirve
unicamente para el desarrollo y no es recomendado para servidor definitivo.

los paquetes que nos proporciona esta aplicacion son: PHP 5.0, MySql, Apache
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2.0 y de forma opcional el gestor de bases de datos PHPMyAdmin.

al instalar esta aplicacion es necesario introducir un nombre de usuario y

contrasefia para el acceso al servidor de base de datos.

Luego de terminada la instalacién de AppServ se procede a modificar si asi lo
desea, el directorio raiz donde ira el sitio y a donde accedera el servidor web
Apache para buscar el index de la aplicacién, este es el fichero httpd.conf. A

continuacién la imagen de esta modificacion.

se modifica el
directorio raiz

.....

Ademas, como la base de datos es relacional (innodb) a veces es necesario
modificar el tamafio de la memoria de transaccion del servidor MySQL en el

fichero my.ini del servidor

linea a modificar
2M por 4M

Se pueden modificar los directorios del modulo de php si fuera necesario en el
fichero php.ini.
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directorios de php

Esta es una aplicacion réapida y estable lo que permite al programador agilidad y
eficiencia en el desarrollo del proyecto.

Una vez hechas las configuraciones necesarias se procede a implementar la base

de datos por medio de phpMyAdmin de acuerdo al modelo ya disefiado.
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llustracion 31 Gestion de la base de datos **Sultana’

con estos pasos ya se puede empezar la programacion pero sin antes conocer
donde y como se organizan los archivos y carpetas por parte de AppServ para la
pagina o sistema.

A continuacion se describen a breves rasgos las carpetas y archivos mas
importantes utilizados por el proyecto.
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llustracion 32 CARPETA APPSERYV donde se instala el modula php 5 el servidor de base de
datos MySq|l, servidor web apache.

lustracién 33 La carpeta www que es donde el apache busca la pagina de inicio index.

llustracién 34 Carpeta suloriente donde se ubicara todo lo necesario para el sitio

Cabe en este punto mencionar gque el usuario tiene que crear estos directorios con
los nombres de carpetas principalmente de phpfiles, styles, images, galeria para
direccionar en el cddigo hacia estas carpetas y clases almacenadas en las mismas.

}
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llustracién 37 carpeta de iméagenes e iconos utilizados
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T R

llustracién 38 carpeta Galeria donde se ha guardado las fotos de la galeria

Luego de dar una breve descripcion de las carpetas y directorios a utilizar se hace una
descripcién rapida de las diferentes clases y formularios y cadenas de conexion a base de
datos.

La pagina principal o index referencia a varias clases que permiten llenar las
diferentes tablas como son:

window.location="sultana.php";

Con este codigo se accede al formulario "sultana.php™; para acceder al "login" del
sistema.

FLATAI RIS
Laniaricy

I gz

Al ingresar al sistema y de acuerdo a los privilegios que tenga el usuario el
sistema pasa al siguiente formulario php Ilamado "acceso.php" en donde estan los
iconos de acceso a cada uno de los servicios del sistema. Ya que la propuesta
inicial fue la creacion del mddulo de evaluacion, en el presente articulo se detalla
unicamente lo referente a EVALUACION"

i/

Sauhimiin

Como administrador el usuario puede accedes al modulo de evaluacion, la logica
del sistema es: se envia un sufmit conectando automaticamente el formulario de
acceso con el de evaluacion llamado evaluacion.php por medio del codigo:
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<a href="evaluacion.php”><img src="../images/evaluacion3.png”  width="24"  height
="24"><br />Evaluaci&oacute;n</a>.

al acceder a evaluacion tenemos 4 opciones las cuales se conectan desde
evaluacion.php a los diferentes formularios de la siguiente manera.

Para ingreso de unidades:

<td class='center'><a href="evaluacion_unidades.php'><img  src="../images/unidad.png'
width="32" height ='32'><br />Unidades</td>

Para ingreso de temas:

href="evaluacion_temas.php'><img src="../images/tema.png’ width="32" height ='32'><br
[>Temas</td>";

Para ingresar unidad a evaluar.

href="evaluacion_atemas.php'><img src="../images/aevaluar.png' width='32" height ='32'><br
/>A Evaluar</td>

Para revisar resultados de la evaluacion

href="evaluacion_resultados.php'><img  src='"../images/resultado.png’  width="32"  height
='32'><br />Resultados</td>";

La conexion a la base de datos se realiza mediante la clase "coneccion.php™ y
mysql.php, el codigo de la misma se presenta a continuacion:

<?php
function Conectarse()
{
echo”
<title>SULTANA</title>
<link rel="stylesheet’ type="text/css' href="../style/style.css'>
<link rel="shortcut icon"' href="../favicon.ico' >
<link rel="stylesheet' type="text/css' href="../style/desing.css'>

if (1($link=mysql_connect("localhost”,"sultana","*******%*)))
if (1($link=mysql_connect("localhost","root","12345")))

{
echo "Error de conexién a la base de datos";
exit();

}

if ('mysql_select_db("sultana”,$link))

{

echo "Error seleccionando la base de datos";
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exit();
}

return $link;

}

$link=Conectarse();
mysql_close($link); //cierra la conexion

?>

Al subir la pagina a la nube es necesario cambiar el nombre de la base de datos y
la contrasefia de acuerdo a lo dispuesto por el administrador del hosting que aloja
la pagina.

Para realizar la programacion en si se requirié de clases ya establecidas para
aprovechar lo existente en lo posible y el resto como dar formatos, ingreso y
seleccion de datos por programacion propia.

Como editor de texto y ya que brinda soporte a php, css y HTML ademas de la
premisa de utilizar software libre se escogio a Notepad++.

llustracion 39 Notepad++ donde se realiza la programacion en general. en pantalla el codigo
del formulario "acceso.php"’

Para visualizar los avances de las iteraciones se emplea firefox de Mozilla de
preferencia.

Para subir el sistema al servidor se utiliza Dreamweaver a modo de evaluacion.

Pasos para levantar el sitio.
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Se necesita que el administrador del hosting provea de un usuario y clave de
cliente ftp (protocolo de transferencia de archivos) ademas de la direccién ftp del
servidor.

una vez obtenidos estos datos escogemos en la interfaz de Dreamweaver la
pestafia que dice "sitio" escogemos la opcion Administrar sitios y presenta la
siguiente pantalla:

Aqui creamos una conexion con el servidor con los datos anteriores en la pestafia
que dice nuevo.

M T e

R L e L

-t —

U 11 s (9 11Y L

una vez hecho esto y probado la conexion ya podemos subir los archivos de la
pagina y nos queda como en la siguiente ilustracion:

Bl st e e e e e . s e (S 8 A — M

WY —— }
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T ae wes -l

servidor

:I mEs P WL <

llustracién 40 Subiendo el sitio y administrando por medio de servidor ftp
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Una vez que el sistema estd en produccion podremos seguir con la face de

mantenimiento por medio de el cliente ftp creado en Dreamweaver.

La desventaja mas significativa en la elaboracion de este proyecto es la utilizacion
de Notepad para programar y no una herramienta de programacion como por

ejemplo "easyphp" o el mismo "Dreamweaver".
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3.2.3
3.24
3.25
3.2.6
3.2.7
3.2.8
3.3
3.3.1
3.3.2
3.3.3
3.34
3.35
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2.1

Este sistema de Evaluacion Curricular es un una aplicacion web que permite
realizar la revision de los contenidos de las materias dictadas en el tercer afio de
Bachillerato de esta institucién. Al inicio del afio el Ministerio de Educacion envia

las unidades de las asignaturas Yy sus contenidos, entonces el administrador del

MANUAL DE USUARIO

INDICE
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Ingreso de Temas por Unidades
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Realizar Evaluaciones

Resultados de las Evaluaciones
Reportes de los Resultados de las Evaluaciones
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sistema o docentes ingresaran los mismos, de los cuales deberan planificar para

poder cumplir con todas las unidades en el transcurso del afio.

Al finalizar el ciclo o cuando los directivos lo requieran podran pedir reportes
sobre las materias revisadas y tomar sus debidos correctivos a tiempo.
2.2 REQUERIMIENTOS

La pagina Web se encuentra ya disponible para las siguientes
plataformas

Hardware — PC compatible x86 (i386, i486, Pentium I, I,
(Minimo) 11, 1V, K6, K6-2, Duron, Athlon, etc.)
— 10 Mb libres en el disco rigido

Software — Windows 9%, Me, NT, 2000, Vista. Windows
7

— Linux (kernel > 2.0) con libreria grafica QT

3.- USO Y FORMAS DE OPERACION

3.1 Pantalla Principal.- La pantalla principal de la pagina web tiene como fin

CROC N SR CPAY R RIREMAAN A (e I

SULTANA DEL ORIENTE

Blenvenidos

Mi walude waxpmcial o los jdvanes y adultos que canfian wn
nusatrs Inskitucidn, hambras y mujeres capaces de hacar cosas
Nnusvas CREATIVOSE, INVESTICADONRES, DESCUBRIDORES,
EMPRENDEDONES ¥V DECIDIDOBR", que s» forman para uns
sacimdud mas justa y solidaria,

Aqui ingresar nombre
de usuario para
docentes, estudiantes y
administrador

GOLEGIOINDISTANGIA

SultanaldelOriente]

_

Aqui ingresar clave
del usuario para
docentes, estudiantes
y administrador
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El organigrama de trabajo, historia de la institucion, mision, vision, En personal
Docente, las especialidades existentes, la malla , los servicios que ofrece el
colegio, galeria de fotos de eventos institucionales que se han dado durante la
trayectoria institucional y contactos en la cual consta direccion, teléfonos, celular,
correo electronico para consultas, separar citas y receptar sugerencias. Ademas los
usuarios de la pagina como lo son estudiantes, docentes y personal administrativo

ingresaran su nombre de usuario y clave en el lugar donde dice plataforma.

3.2 Administrador.- Después de haber ingresado su nombre de usuario y clave
personal el usuario tiene acceso a la pantalla de Administrador, en donde el podra
visualizar los usuarios del sistema asi como podra borrarlos y modificar sus datos.
De este modo también podra hacer el ingreso de docentes, estudiantes, materias,
cursos, paralelos, asignaturas, matriculas, notas, evaluaciones y poder imprimir

reportes.

3.2.1 Usuario.- Después de haber ingresado su nombre de usuario y clave
personal el usuario tiene acceso a la pantalla de Administrador, en donde el podra
visualizar los usuarios del sistema asi como podra borrarlos y modificar sus datos.
De este modo también podra hacer el ingreso de docentes, estudiantes, materias,
cursos, paralelos, asignaturas, matriculas, notas, evaluaciones y poder imprimir
reportes.
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Aqui elegir
administrador,
Docente y

Administrativo

3.2.2 Docentes.- Los docentes deberan ser ingresados segun el orden de
especialidades preferencialmente, se podran ingresar sus datos personales como
cedula, nombre, apellido, direccion, teléfono, fecha de nacimiento y su correo
electronico, después de esto se podran asignar las materias para cada uno de
acuerdo a su especialidad.

Baruand: sarco mprew

3.2.3 Estudiantes.- Los estudiantes se ingresaran segun el orden de curso y
paralelo preferencialmente, se podran ingresar sus datos personales como cedula,
nombre, apellido, direccidn, teléfono, fecha de nacimiento y su correo electronico.
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3.2.4 Materias.- las asignaturas seran ingresadas mediante el administrador del
sistema segun las especialidades que existan, el curso y las materias de cada
especialidad.

Aqui elegir
informatica,
disefio,
turismo o
salud

3.25 Materias a Docentes.- las asignaturas seran asignadas mediante el
administrador del sistema segun las especialidades que existan, el curso y las
materias de cada especialidad. Cada docente cumplira con un total maximo de 30
horas semanales.
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3.2.6 Matriculas.- Una vez que el estudiante ha sido ingresado en el sistema con
todos sus datos personales, en el periodo de inscripciones o estudiantes existentes
en el plantel, se les asignara su respectivo curso, paralelo y especialidad, segun el
cupo existente en cada area.

3.2.7 Ingreso de Unidades.- Una vez las asignaturas han sido ingresado en el
sistema con todas sus especificaciones en cada periodo académico se deben
modificar o revisar las materias y contenidos, y una vez hecho esto, se buscara el
curso, especialidad, materias y docente. Posteriormente se pone la unidad que se
desea ingresar acompafiado de su descripcion y objetivos planteados.
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3.2.8 Ingreso de Temas por Unidades.- Los temas a ingresar deberan contar con
la aprobacion del Rector y de la Junta Directiva.

3.3 Usuario Estudiante.- Después de haber ingresado su nombre de usuario y

clave personal el estudiante tiene acceso a la pantalla de estudiante, en donde el
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podré visualizar sus calificaciones, actualizar sus datos en caso de cambio de
domicilio o de correo electrénico, ver sus tareas, notificaciones, agenda telefonica
y por ultima la tarea mas importante que es la de evaluar el desempefio del
docente al impartir los temas de las unidades.

Estudiante: MANUEL JESUS CORO CARANQUI

A

W
Cambio

1S > _ Consultar Notas
Usuzro/Clave

Agenda Telefanica

Actualizar Datos

3.3.1 Usuario Estudiante actualizar datos.- Al instante de ingresar los datos el
administrador pudo cometer algun error, permitiéndole al estudiante modificarlo
sin ningun problema de la siguiente manera.

3.3.2 Consultar Calificaciones.- El estudiante antes de poder ver sus
calificaciones o reportes, debera primeramente evaluar los contenidos de las
materias, después podra ver sus calificaciones y posteriormente poder realizar sus
respectivos correctivos con el docente o también servira de informacion para sus
padres.

Conm) ELt
O RAL IR IR T

S RAUAM LR A L) AR B
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3.3.3 Realizar Evaluaciones.- El estudiante tiene la posibilidad de evaluar los
contenidos revisados por los decentes, cada evaluacion se debera realizar
mediante la unidad que se desea revisar, en la parte izquierda de la pantalla se
pueden visualizar los temas que pertenecen a cada unidad y en la parte derecha se
puede evaluar segun los temas estudiados.

nR: TReZiN0
EERFCTAL AT PROERATICN

FRTHOTARTE) STR08 GAATDR JULTERR Maa [CR

nATERIA ———— [ Aqui elegir materia a
HNTEAD & B AL AN § evaluar: inglés,
Matematicas,
Aplicaciones  Inform,
Paginas WEB,
Programacion Il 'y
Mantenimimento PC

3.3.4 Resultados de las Evaluaciones.- EI administrador mediante orden de sus
superiores podra entrar a esta pantalla de resultados los cuales se los puede
visualizar de manera gréfica el porcentaje de los temas revisados por unidad y
segun esto dar un reporte del cumplimiento del docente y de los contenidos
planteados en la planificacion.
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3.3.5 Reportes de los Resultados de las Evaluaciones.- En junta directiva se
pide al administrador por impreso y firmado los reportes dados por el sistema y
segun esto poder tomar decisiones para poder cumplir con la planificacion anual
curricular.

COLEGIO PARTICULAR A DISTANCIA

SULTANA DEL ORIENTE

Curso: TERCERO
Especlalidad: INFORMATICA
Materia: PAGINAS WED
Docents: JARAMILLO MARIELA
Estudiantes Evaivados: |
Cumplimiento segun Estudiantes: 75 00%
Cumplimiento items Individual: 75 00

Num TEMA | VISTO NO VISTO, Parcentaje
! 1 B Lenguume HTML ' 0 100 00%
2 2 W Pramer Documentn HTML ‘ ' o 100 00%
) ) Caenctoch shcas Generakes de HTML (1 0 100 00%
1 4 Marcas y Alroutos o 1 0.00%
6 £ Normars Furdtamentales (0 1 a0o%
[ € Estructura de un Documento HTML o 1 000%
4 T Comancos BAysoo de HTML \ 0 100 00%
(] 8 DetruciAi de PAgmatos 1, B ‘ \ o 100.00%
o % Estlos de Texio " 0 100 00N
10 10, Linkam O, W4, 0L [+ 0 100 0%
n 11 Tedtu Certrado, LA nesns, Comevitaron |1 100.00%
12 12 Enlaces a ctran zunan de s phygra |1 0 100 00%

Mwm
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