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RESUMEN

Desde el afio 2005 se empieza a propagar el concepto de web 2.0, promulgando una red mas
social o humana y acorde a la tecnologia actual, concepto clave para el éxito de aplicaciones

web, se quiere abordar la misma de manera mas practica dentro del proyecto.

El instituto esclusico de Ildiomas, es un instituto que brinda la ensefianza de idiomas,
primordialmente el espafiol, a turistas, becarios y principalmente a personas del mundo a

través del internet, a través de videoceonfencias u aulas virtuales.

El presente proyecto trata de solucionar el creciente problema de planificacién pedagdgica
dentro del Instituto, manejar una planificacién para cada curso, asignar y permitir reservar
una actividad pedagdgica, permitir elaborar un horario a estudiantes y profesores y a partir
de sus actividades registradas elaborar un control de deudas a estudiantes y calculo de
comisiones a profesores, ademas se requiere un registro de traducciones y sus pagos que se

elaboran dentro del instituto.

Dentro de la aplicacién se investigara y aplicara el desarrollo de aplicaciones web bajo el
modelo y patrén de desarrollo de software MVC (Modelo-Vista-Controlador), el cual facilita
el desarrollo de aplicaciones web, separando la capa de légica de negocios con la capa de
presentacién. Ademas para la gestién del proyecto se llevara a cabo bajo la mitologia
SCRUM, considerado como una metodologia agil de trabajo. La implementacion se utilizara el
lenguaje de programacién Rubyy la plataforma para el desarrollo de aplicaciones web: Rails,

qgue juntos brindan una robusta plataforma de desarrollo agil, novedoso y actual.

También se aplicara el concepto de sitios web 2.0, aplicando la tecnologia Ajax no obstrusivo

y el manejo de recursos web REST.
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Capitulo |

1.1 INTRODUCCION

. . . . . 1 r - .
La necesidad actual de sistemas de accesibles, integrados, ubicuos™ y de facil manejo es la
demanda actual dentro de las empresas e instituciones, una solucién a esta demanda es el
desarrollo de sistemas Web, ya que para su manejo solo se requiere de un navegador web

por parte del cliente.

Gracias a la creacién de la Word Wide Web, la red de redes, supuso una explosién en la
difusién de la informacién, pero siguiendo una evolucién natural ahora se vuelca a un nivel
mas social con lo que vendria a ser la Web 2.0, entendiendo esta visién se han creado sitios
web que satisfagan estas necesidades de tipo social como ser blogs?, buscadores personales,
marcadores de informacién y las redes sociales, ademas dentro del concepto de web 2.0, se
integra la tecnologia llamada Ajax3 que primordialmente reduce los tiempos de respuesta
entre la aplicacién web y el usuario, logrando una mejor experiencia al visitar la paginay

posibilitando su vuelta al sitio web. [FUMERO-ROCA, 2007]

El Instituto Exclusivo de Idiomas, en su labor de ensefianza propone la ensefianza del espafiol
on-line, que utiliza como principal agente al internet ofreciendo clases para personas de todo
el mundo, esto como un resultado a la demanda requerida de la web, pero de una manera
mas amena y social como asi se propone en lo que engloba el concepto de Web 2.0, por
tanto se requiere de un sistema de planificacidon de actividades pedagogicas que facilite la

coordinacién de diferentes actividades entre profesores y estudiantes.

1 - . .
Que esta presente en todas partes a un mismo tiempo.

Sitio web donde las personas publican sus diarios personales narrando sobre sus pasatiempos o experiencias; entradas
online adaptadas cronolégicamente de conexiones con otros sitios y tépicos que contienen observaciones personales de los
usuarios, weblog. [Wikipedia, 2007]

3 Asynchronimus Java Script and XML, son llamadas asincrénicas desde el navegador web al servidor, lo cual da el efecto de
respuesta inmediata dentro de la pagina web
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El presente proyecto trata de solucionar el creciente problema de planificacién pedagdgica
dentro del Instituto, esto es que a cada profesor por clase debe de tener asignado
estudiantes y un aula, pero se encuentran frecuentemente con problemas de choque de
horarios, falta de aulas, o posibles cancelaciones de la clase repentinos por parte de
estudiantes y profesores, lo que dificulta el proceso de ensefianza del estudiantes y la
inconformidad de profesores y la direccién, ademas para poder tomar clases los estudiantes
deben de realizar el pago por los servicios de ensefianza del idioma espafiol, este cobro se
realiza presencialmente o través del sistema de cobros en-linea PayPal* una vez realizado el
cobro por cualquiera de los métodos anteriormente descritos se asigna crédito al estudiante,
con este crédito puede realizar su registro de clases con algin profesor y otras actividades
secundarias descontando de su crédito cada vez que registra una clase u otra actividad, y que

a partir del registro de estas clases ya pasadas se procede al calculo y pago a los profesores.

1.2 ANTECEDENTES

1.2.1 DE LA INSTITUCION

1.2.1.1 DESCRIPCION DE LA INSTITUCION: INSTITUTO EXCLUSIVO DE IDIOMAS

El instituto Exclusivo de Idiomas, es creado a partir de la necesidad de muchos extranjeros
que llegan al pais o cualquier parte de América latina, y se encuentran en la necesidad de
hablar el idioma espafiol y conocer las costumbres locales de manera que se puedan
desenvolver de una manera mas normal, mejorando su experiencia personal, posibilitando

asi una residencia permanente.

El Instituto Exclusivo de idiomas i.e. es una organizacién de estructura familiar, especializada
en ofrecer ensefianza de calidad de los idiomas espafiol y aimara como segundo idioma, a

clientes extranjeros y bolivianos.

4 .. P .
Servicio de cobros a través de internet
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El Instituto Exclusivo de idiomas i.e. es una organizacién joven e innovadora, la cual entra al
mercado nacional en Enero de 2006, bajo la direccién de la Sra. Anne Marie Van Swinderen;
guien crea una organizacién con una visién innovadora de la ensefianza que se basa en el

servir y no servirse del cliente.
1.2.1.2 MARCO GLOBAL
Rubro principal del negocio: Educacidn del idioma espafiol como segunda lengua.

Mision: Desarrollar un instituto de ensefianza del idioma espafiol de calidad, creando

diferentes oportunidades en la forma en la que el individuo puede aprender este idioma.

Vision: Atraer individuos en busca del aprendizaje del idioma espafiol, ofreciéndoles un

producto de calidad.

Mega: Ensefianza uno a uno via Internet. De esta manera, la empresa puede explotar las
riquezas intelectuales de Bolivia sin causar cansancio mental o abusar del sistema salarial

bajo local.
1.2.1.3 ESTRUCTURA ORGANICA DE INSTITUTO EXCLUSIVO

La organizacién tiene una estructura horizontal con liderazgo democratico. La figura 1.1

muestra el organigrama dentro de la institucién.
I) RECURSOS HUMANOS
Actualmente dentro del instituto trabajan alrededor de 18 personas.

IT) RECURSOS TECNICOS
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FIGURA 1.1 ORGANIGRAMA DEL INSTITUTO EXCLUSIVO DE IDIOMAS
Fuente: Instituto Exclusivo de Idiomas
Para poder alojar la aplicacién web la directora del Instituto Exclusivo de Idiomas, recurre a
los servicios ofrecidos por la empresa Norteamericana RailsPlayground, que brindan los
servicios de Servidores Privados Virtuales (VPSS), con soporte a base de datos MySql y
lenguajes de programacién PHP, Ruby y la posibilidad de compra de dominios propios. Se

usara este servicio para la puesta en marcha de la aplicacién web.
1.2.1.4 SITUACION ACTUAL

El Instituto Exclusivo de |diomas esta legalmente establecido, con resolucién ministerial Nro.

248/07, brinda los servicios de ensefianza a adultos de los idiomas: espafiol, ingles y aimara.
1.2.2 DEL PROYECTO

Revisando trabajos similares anteriores en la biblioteca de Informatica, se encontraron los

siguientes proyectos, que sirven de guia para la realizacién del presente proyecto:

® Virtual Private Server, emulacion mediante software de un servidor, esto reduce drasticamente los costos de
instalacién y mantencién, porque dentro de un servidor pueden existir mas de un VPS.
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SISTEMA DE ADMINISTRACION Y CONTROL DE PASAJES AEREOS VIA WEB, Sistema Web para la

administracién y control de asignacidn de pasajes aéreos dentro del Senado Nacional

Boliviano, disefiado bajo la metodologia de disefio navegacional OOHDM.

ASIGNACION DE RECURSOS DE INFRAESTRUCTURA ACADEMICA CON ALGORITMOS

GENETICOS, Tesis de Grado en el cual se genera un algoritmo que define una eficiente
asignacién de recursos como ser: profesores o docentes, aulas y horarios. Maximizando el
uso de estos a partir del uso de algoritmos genéticos, se toma como pauta por los

requerimientos del proyecto [MORALES, 2000].

SISTEMA ADMINISTRATIVO Y ACADEMICO "EDUCA”, Sistema integrando para el colegio
Maria Auxiliadora desarrollando médulos para las partes administrativo y académico para el
uso de Director, profesores, alumnado y padres de familia, controla el pago de pensiones

mensuales y la gestién académica [LAURA, 2004].

APLICACION WEB DE INFORMATICA EMPLEANDO USABILIDAD, Proyecto de Grado donde se

desarrolla un sitio web para el uso de docentes y universitarios de la carrera de Informatica,

se definen conceptos de usabilidad para el desarrollo de sitios web.

1.3 ANALISIS Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.3.1 ANALISIS DE LA PROBLEMATICA

El Instituto Exclusivo de Idiomas promueve la ensefianza del espafiol a personas del mundo
que deseen aprenderlo, es un ese sentido que el Instituto Exclusivo de Idiomas ensefia a
personas extranjeras el idioma espafiol dentro de sus instalaciones, ademas se dictan clases
virtuales el cual consiste en tener un sitio web Unicamente para promocionar las clases por
internet, el cliente visita el sitio, si le convence realiza un pago a una cuenta en el extranjero,

coordina un horario con un profesor y empieza con las clases virtuales.

En un principio(un afio atras), era facil el control y la administracién del total de clases que se

realizan dentro del instituto, registrados dentro de planillas elaboradas en Excel y luego
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impresas, con el pasar del tiempo el Instituto Exclusivo de Idiomas a crecido hasta llegar
actualmente a 15 profesores, 65 alumnos y esto tiende a aumentar. Ademas la
administracién precisa de elaborar planillas de pago a través de las horas que ha trabajado el
profesor, también se requiere el poder ver la situacién financiera de cada estudiante para
poder figurarlo entre los que puedan tomar clases, y si tienen alguna deuda el poder

bloquearlos hasta que normalicen sus cuentas.

Es por eso que se deben de responder a las siguientes necesidades dentro del Instituto:

e Registro y clasificacién manual de estudiantes, profesores y traductores, No se tiene
un actual y correcto registro de estudiantes, profesores y traductores, lo que dificulta
la gestién de usuarios dentro del instituto.

e El proceso actual de inscripcién y eleccién de clases es manual, lo cual impide una
rapida consulta de que actividades registradas tienen los estudiantes para el dia o
semana.

e Perdida de recursos y tiempo en la elaboracién de la planificaciéon para el dia o
semana por parte de profesores.

e Manejo inadecuado de recursos comunicacionales. El Instituto tiene acceso completo
a internet, pero no es aprovechado al maximo ya que se utilizan mas el teléfono o
esperar que se encuentren presencialmente los profesores, dificultando la
comunicacién dentro del Instituto.

e Actualmente los pagos de estudiantes se registran bajo recibos lo que implica que no
se pueda saber oportunamente si el estudiante tiene crédito ademas dificulta en el
calculo de deudas contraidas por clases con el instituto.

e Los profesores registran manualmente en hojas sus clases pasadas que estan sujetas
a perderse o las anotaciones no son confiables, lo que dificulta el calculo de
comisiones y pago a profesores.

e Ademas, de ensefiar idiomas el Instituto realiza traducciones, los cuales son
registrados manualmente en una hoja de Excel, se necesita recepcionar los

documentos a traducir via web y elaborar un registro de esta.
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e No se cuenta con informes estadisticos de estudiantes, clases, ingresos y egresos para

la toma de decisiones.
1.3.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El instituto exclusivo con sede en La Paz-Bolivia y con presencia internacional tiene como
funcién la ensefianza del espafiol y debe de hacer un seguimiento de clases de sus alumnos,
sus pagos, reservas de horarios, pagos a los profesores y coordinar los horarios de clases

entre profesores, alumnos on-line, por lo que se formula la siguiente cuestién:

SEl Sistema Web integrado de planificaciéon pedagdégica y control de pagos, mejorara el
proceso de reqgistro de usuarios, gestién y la planificacién de actividades pedagdgicas y la
gestion de traducciones, asi como el control de pagos de estudiantes y profesores logrando un

uso eficaz tanto de tiempo y empleo de recursos pedagdgicos y materiales ?

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVOS GENERALES

El desarrollar e implementar el sistema web integrado de planificacién pedagdgica y control
de pagos, que permitird el registro de usuarios, planificacién de actividades pedagdgicas,
manejo de traducciones y el control de pagos de estudiantes, profesores y traductores

dentro del Instituto Exclusivo de Idiomas aplicando el concepto de web 2.0.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Registrar nuevos usuarios clasificandolos y asignando roles automéaticamente.

e |nscripcidn de estudiantes a los cursos de acuerdo a formato del instituto y permitir
que estudiantes puedan reservar y ver sus actividades pedagdgicas a través del

sistema Web.
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e Generar los horarios por estudiantes, profesores o aulas automaticamente por dia o

semana, permitiendo agilizar la planificacién de recursos.

e Permitir a estudiantes, profesores y traductores envios de notificaciones a través de

correo electrénico y chat.
e Gestionary elaborar reportes sobre el crédito y clases pasadas de estudiantes.

e (Calcular y generar las comisiones de pago a profesores a partir de sus actividades

registradas dentro del sistema.
e Elaborar un modulo de registro de traducciones y sus pagos.

e Generar estadisticas tomando criterios de fechas y registros del sistema que ayudaran

en toma de decisiones.
1.5 ]USTIFICACIONES

Se plantea un sistema de informacién debido a la necesidad imperiosa de informacion

integra, precisa, oportuna y segura tanto para los alumnos, profesores y la administracion.
1.5.1 JUSTIFICACION TECNICA-CIENTIFICA

El proyecto al implementarse se justificara técnicamente por que representara un salto

tecnolégico e innovacién de procesos automatizados dentro del Instituto.

Ademas se avanzara a un nuevo enfoque al desarrollo agil de software, dentro de la
institucién al implantarse agilizara la administracién de las actividades de los profesores,
empleando las nuevas tecnologias en el area informatica, y gracias a la caracteristica del
desarrollo permitird la comunicacidn interactiva dentro de los niveles de acceso de los

usuarios.

El Instituto actualmente posee para el alojamiento web servidores alquilados del extranjero
(Estados Unidos), los cuales se deben de configurar remotamente para la implementacion,

estos soportan todos los requerimientos técnicos que necesita el proyecto, dentro del
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Instituto ya cuenta con una red interna en las que estin conectadas 9 equipos, las

caracteristicas de hardware son :

e Procesador Pentium 4.
¢ MemoriaRamde 512 Mb.
e Disco Durode 80 Gb.

Instaladas en cada equipo el sistema operativo Windows XP, utilizando los navegadores para
internet: MS Internet Explorer 6 y Mozilla Firefox 2.0, con estas caracteristicas técnica de

hardware y software, es posible implementar el sistema planteado.
1.5.2 JUSTIFICACION ECONOMICA

La puesta en marcha del sistema permitira mejorar el rendimiento de los horarios de
ensefianza por los profesores y el tiempo de procesos administrativos con los que cuenta el

Instituto, ademas de los costos de impresién y papeleria.

En su implementacién la aplicacién web podra colaborar en la agilizacién y sincronizacién de
las distintas actividades de los profesores optimizando y mejorando el uso de recursos dentro

de la institucidn, esto por el reducir los tiempos y costos del seguimiento de actividades.

El costo del desarrollo del sistema sera infimo, a comparacién del mercado normal y para la
puesta en marcha no se requerirad de inversién ya que se tiene un servidor web alquilado y el

dominio .com correspondiente.
1.5.3 JUSTIFICACION SOCIAL

La ejecuciéon del sistema mejorara la comunicacién y la interacciéon entre los estudiantes-

profesores y profesores—administracién

El impulsar la nueva generacién de personas que se encuentran familiarizados con el uso de
la tecnologia, y permitir ayudar a las personas que todavia no aprovechan al maximo de las
tecnologias, minimizando el esfuerzo con la eliminacién de procesos repetitivos.
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1.6 METODOS Y TECNICAS

Los métodos a utilizar son:

La gestién del proyecto bajo SCRUM® una reciente metodologia gil de desarrollo, apoyado

por algunos artefactos del UML.

La arquitectura de la aplicacion se basara en el patrén arquitecténico MVC’, que indica pasos
para poder separar la légica de negocios, con la presentacién de datos. Ademas se utiliza
plataformas de desarrollo conocidas como frameworks, en este caso el framework Ruby on

Rails.

La arquitectura del servicio, se utilizara el concepto REST® que propugna que en total el sitio

no describa acciones, sino recursos.

La técnica es de introducir Ajax, para poder tener una interaccién dindmica y rapida con el

usuario, y ademas es una caracteristica para describir un sitio web 2.0.

z o = [e] .
Ademas se utilizaran herramientas Open source” que reducen los costos y que nos permiten

trabajar profesionalmente y que seran descritos en el siguiente capitulo.

1.7 ALCANCES Y APORTES

1.7.1 ALCANCES

El Sistema Web de planificacion de actividades didacticas llevara a cabo principalmente estas

tareas:

e Realizar lainscripcién de nuevos usuarios.

® Metodologia de gestién de desarrollo agil de software.

7 < - e
Patrén de arquitectura para la creacién de software.

8 Py - ~ .. . s . —
Patrén de diseiio del servicio, permite acceder al recurso web facilmente por que es auto descriptivo.

s Cadigo abierto, es software que se distribuye con su cédigo fuente y es gratuito.
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e (Cada profesor podra anotar, editar y borrar sus horarios disponibles.

e (Cada estudiante podra registrar, modificar y borrar, de acuerdo a reglas dentro del
instituto, sus clases.

e Manejar una planificacién por curso dictado y estd disponible para los estudiantes
inscritos en el curso.

o Mostrar los horarios por dia y semana.

e Los administradores manejan plenamente los horarios de profesores y estudiantes.
e Registran los pagos de estudiantes.

e (alculary generar los pagos de profesores y traductores.

o Manejo de recursos del instituto: horarios disponibles, aulas, crédito de estudiantes.
e Asignacion, modificacién y eliminacion de roles de usuario dentro del sistema.

e Envio de emails a cualquier usuario, notificando cualquier evento.

1.7.2 APORTES

Dentro de la aplicacién se investigara y aplicara el desarrollo de aplicaciones web bajo el
modelo y patrén de desarrollo de software MVC (Modelo-Vista-Controlador), el cual facilita
el desarrollo de aplicaciones web, separando la capa de légica de negocios con la capa de
presentacion. Ademas para la gestién del proyecto se llevara a cabo bajo la metodologia
SCRUM. La implementacién se utilizara el lenguaje de programacién Ruby y la plataforma
para el desarrollo de aplicaciones web: Rails, que juntos brindan una robusta plataforma de

desarrollo profesional, agil, novedoso y actual.

También se adentrara en concepto de sitios web 2.0, aplicando la tecnologia Ajax no
obstrusivo que se bien es una mejora, su abuso lograria confundir o tener una experiencia

desalentadora para el usuario final.

Ademas se realizara la recopilacién de anteriores experiencias en otras aplicaciones web y la
aplicacion de buenas préacticas de programacidn, investigacién de estandares web, y manejo
de hojas de estilo (CSS) que ayudaran a la usabilidad del Sistema Web.
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Capitulo I

En este capitulo se definen los fundamentos tedricos y metodolégicos bajo los cuales se
desarrollard el proyecto, primero describiremos la metodologia, posteriormente la

arqguitectura, la técnica, y terminando la usabilidad, seguridad y calidad del sistema.
2.1 EL PROCESO UNIFICADO

El proceso unificado de Rational (RUP, Rational unified process) es un proceso para el
desarrollo de un proyecto de un software que define claramente quien, cémo, cuando y qué
debe hacerse en el proyecto. Como 3 caracteristicas esenciales esta dirigido por los Casos de
Uso: que orientan el proyecto a la importancia para el usuario y lo que este quiere, esta
centrado en la arquitectura: que Relaciona la toma de decisiones que indican cdmo tiene que
ser construido el sistema y en qué orden, y es iterativo e incremental: donde divide el
proyecto en mini proyectos donde los casos de uso y la arquitectura cumplen sus objetivos

de manera mas depurada.
2.1.1 PRINCIPIOS

Como filosofia RUP maneja 6 principios clave [WIKO7]:
a) Adaptacion del proceso

El proceso debera adaptarse a las caracteristicas propias de la organizacién. El tamario del
mismo, asi como las regulaciones que lo condicionen, influiran en su disefio especifico.

También se debera tener en cuenta el alcance del proyecto.
b) Balancear prioridades

Los requerimientos de los diversos inversores pueden ser diferentes, contradictorios o
disputarse recursos limitados. Debe encontrarse un balance que satisfaga los deseos de

todos.
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¢) Colaboracidn entre equipos

El desarrollo de software no lo hace una lnica persona sino multiples equipos. Debe haber
una comunicacion fluida para coordinar requerimientos, desarrollo, evaluaciones, planes,

resultados, etc.
d) Demostrar valor iterativamente

Los proyectos se entregan, aunque sea de un modo interno, en etapas iteradas. En cada
iteracién se analiza la opinidn de los inversores, la estabilidad y calidad del producto, y se

refina la direccién del proyecto asi como también los riesgos involucrados.
e) Elevar el nivel de abstraccion

Este principio dominante motiva el uso de conceptos redutilizables tales como patrén del
10 2 ~
software o esquemas (frameworks ") por nombrar algunos. Estos se pueden acompafiar por

las representaciones visuales de la arquitectura, por ejemplo con UML™,
f) Enfocarse en la calidad

El control de calidad no debe realizarse al final de cada iteracién, sino en todos los aspectos

de la produccién.

2.1.2 CARACTERISTICAS

2.1.2.1 PROCESO DIRIGIDO POR CASOS DE USO

Un sistema software ve la luz para dar servicio a sus usuarios, normalmente un sistema tiene
muchos tipos de usuarios, cada tipo de usuario se representa por un actor. Los actores

utilizan el sistema interactuando con los casos de uso (Secuencia de acciones que el sistema

1% plataforma de trabajo, conjuntos y/o bibliotecas de funciones comunes organizadas, para el desarrollo de
software.

' Unified Model Language, Lenguaje unificado de modelado, lenguaje orientado a objetos, para describir
actores y funciones.
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lleva a cabo para ofrecer algln resultado), que representan los requisitos funcionales del

sistema.

Los casos de uso, no solo especifican los requisitos de un sistema sino guian su disefio,

implementacién y pruebas.

2.1.2.2 PROCESO CENTRADO EN LA ARQUITECTURA

La arquitectura involucra los elementos mas significativos del sistema y esta influenciada
entre otros por plataformas de software, sistemas operativos, manejadores de bases de
datos, protocolos, consideraciones de desarrollo como sistemas heredados y requerimientos
no funcionales. Los casos de uso guian el desarrollo de la arquitectura se realimenta en los
casos de uso, los dos juntos permiten conceptualizar, gestionar y desarrollar adecuadamente

el software.

Gracias a las caracteristicas del modelado se han creado diferentes patrones de arquitectura,
dentro del presente proyecto se manejara el patrén de arquitectura de software: Modelo

Vista Controlador, descrito en la seccién 2.3.

2.1.2.3 PROCESO ITERATIVO E INCREMENTAL

Para hacer mas manejable un proyecto se recomienda dividirlo en mini proyectos, siendo
cada uno de ellos una iteracién. Cada iteracién tiene un ciclo de vida en cascada a menor
escala. El ciclo de vida iterativo se basa en la evolucién de prototipos ejecutables que se
muestran a los usuarios y clientes. Los objetivos de una iteracién se establecen en funcién de
la evaluacién de las iteraciones precedentes. Las actividades se encadenan de una mini

cascada con un alcance para los objetivos de la iteracién. (Figura 2.1)
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N veces integracion

FIGURA 2.1 MINI CASCADA DENTRO DE CADA ITERACION
FUENTE: THE UNIFIED DEVELOPMENT PROCESS. JACOBSON, BOOCH AND RUMBAUGH ADDISON- WESLEY, 1999

2.1.3 ESTRUCTURA DEL PROCESO

El proceso puede ser descrito en dos dimensiones o ejes, estos son:

EJE HORIZONTAL

Representa el tiempo vy es considerado el eje de los aspectos dinamicos del proceso. Indica
las caracteristicas del ciclo de vida del proceso expresado en términos de faces, iteraciones e
hitos. Se puede observar en la Figura que RUP consta de cuatro fases: Inicio, elaboracién,

construccién y Transicién.

Como se menciond anteriormente cada fase se subdivide a la vez en iteraciones

EJE VERTICAL

Representa los aspectos estaticos del proceso. Describe el proceso en términos de
componentes de proceso, disciplinas, flujos de trabajo, actividades, artefactos y roles (Figura

2.2).
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FIGURA 2.2 FASES DEL DESARROLLO RUP

FUENTE: THE UNIFIED DEVELOPMENT PROCESS. JACOBSON, BOOCH AND RUMBAUGH ADDISON- WESLEY, 1999

2.1.4 ESTRUCTURA DINAMICA DEL PROCESO, FACES E ITERACIONES

RUP se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un producto. Cada
ciclo concluye con una generacién de producto para los clientes. Cada ciclo consta de cuatro
fases: Inicio elaboracién Construccién y transicién. Cada fase se subdivide a la vez en

iteraciones, el nimero de iteraciones en cada fase es variable.

Cada fase se concluye con un hito bien definido, un punto en el tiempo en el cual se deben
tomar ciertas decisiones criticas y alcanzar las metas clave antes de pasar a la siguiente fase,
ese hito principal de cada fase se compone de hitos menores que podrian ser los criterios

aplicables a cada iteracién. Las fases y sus respectivos hitos se ilustran en la figura 2.3:
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Inicio Elaboracion | Construccion Transicion

f JAN A

Objetivos Capacdad Release del
Arguitectura operacional
(Vision) producto
Inicial
| N
v

Tiempo

FIGURA 2.3 FASES E HITOS EN RUP
FUENTE: PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE, 1995

La duracién y esfuerzo dedicado en cada fase es variable dependiendo de las caracteristicas
del proyecto. Sin embargo, la tabla 2.1 ilustra porcentajes frecuentes al respecto.
Consecuente con el esfuerzo sefialadao, la figura 2.4 ilustra una distribucién tipica de recursos

humanos necesarios a lo largo del proyecto.

Inicio | Elaboracion | Construccion | Transicion
Esfuerzo 5% 20% 65% 10%
Tiempo ! y ) o
Dedicado 10% 30% 50% 10%

TABLA 2.1 DISTRIBUCION TIPICA DE ESFUERZO Y TIEMPO
FUENTE: PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE, 1999

A

Recursos

Tiempo

Concepcion  Etaboracion Construccion Transiclon

FIGURA 2.4 DISTRIBUCION TIPICA DE RECURSOS HUMANOS
FUENTE: PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE, 1995

2.1.5 CICLOS Y FASES

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto al final de cada ciclo.

Cada ciclo se divide en cuatro fases:

20|~ %:ina

o



2.1.5.1 INICIO

Su meta principal es lograr el consenso de todos los involucrados acerca de los objetivos del
ciclo de vida del proyecto. Es muy importante especialmente en proyectos nuevos en que
existen riesgos significativos en el negocio o la implementacién de los requisitos y deben ser
solucionados para que el proyecto proceda. Para los proyectos que se enfocan en mejorar
sistemas existentes, esta fase es breve, pero aun asi centrada en asegurar que el proyecto
vale la pena y se puede realizar. Ademas establece los objetivos para el ciclo del vida del
producto. En esta fase se establece el caso del negocio con el fin de delimitar el alcance del

sistema, saber que se cubrird y delimitar el alcance del proyecto.

HITO. Establecer el d&mbito del producto, la identificaciéon de los principales riesgos y la

viabilidad del proyecto.

2.1.5.2 ELABORACION

El propésito de la etapa de elaboracion es crear la linea base de la arquitectura para el ciclo
de vida del producto para asi disponer de unos cimientos sélidos sobre los que se basara el
gruesos del esfuerzo de disefio e implantacion durante la fase de construccién. La
arquitectura evoluciona de los requisitos mas significativos considerados (Aquellas que tiene

un fuerte impacto en la arquitectura del sistema) y la evaluacién de riesgos.

La estabilidad de la arquitectura se avallla mediante el uso de prototipos de arquitectura. En
esta fase se realiza la captura de la mayor parte de los requerimientos funcionales,
manejando los riesgos que interfieren con los objetivos del sistema, acumulando la
informacidn necesaria para el plan de construccién y obteniendo suficiente informacién para

hacer realizable el caso del negocio.

HITO. Obtener una linea base de la arquitectura del sistema, capturar la mayoria de los

requisitos y reducir los riesgos principales asi como permitir la escalabilidad del equipo del

proyecto durante la fase de construccion.
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2.1.5.3 CONSTRUCCION

En la fase de construccién de deben de aclarar los requisitos restantes y completar el
desarrollo del sistema basandose en la arquitectura que se ha afiadido a la linea base. Puede
ser vista como un proceso de fabricacién donde se hace énfasis en la administracién de los
recursos y el control de operaciones para optimizar costos planificaciones y calidad. En este
sentido la administracién experimenta una transicién del desarrollo de propiedad intelectual
durante las fases de inicio y elaboracién al desarrollo de productos instalables durante la

Construccién y transicién.

Su capacidad principal es alcanzar la capacidad operacional del producto. En esta fase a
través de las sucesivas iteraciones e incrementos se desarrolla un producto software, listo

para operar, este es frecuentemente llamado versién beta™?.

HITO. Desarrollo del sistema con calidad de produccién y prepararse para la entrega al
equipo de transicion. Toda la funcionalidad debe haber sido implementada y las pruebas para
el estado beta de la aplicacion completadas. Si el proyecto no logra alcanzar este hito,

entonces la transicién deberd posponerse una iteracién.
2.1.5.4 TRANSICION

La atencidn se enfoca en asegurar que el software estd disponible para los usuarios finales,
realizar la entrega del producto. Incluye las pruebas del producto como parte de su
preparacidn para ser entregado y ademas la realizacién de ajustes menores en respuesta a la

retroalimentacion recibida de los usuarios.

HITO. Consiste en decidir si los objetivos se cumplieron y si debe comenzarse otro ciclo de
desarrollo. Es el resultado de la revisién y la aceptacidn por parte del cliente de los artefactos

que le han sido entregados.

12 P i
La Ultima fase del examen de un programa software antes de salir al mercado.
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2.2WEB 2.0

La Web 2.0 define un cambio del modo estructural y social de lo que tradicionalmente se
conoce al internet, es una fusién de lo social (cdmo y dénde nos comunicamos y
relacionamos) y lo tecnolégico (nuevas herramientas, sistemas, plataformas, aplicaciones,
servicios y velocidad) provocando cambios de lo uno sobre lo otro. Surge una nueva Red
caracterizada como la web de las personas frente a la web de los datos, correspondiente a la

versién uno, la Web 1.0 [FURO7].

Se habla por tanto de una supuesta blogocultura®®, que se sustenta en la creacién colectiva y
los contenidos abiertos y que parece configurarse como parte de una realidad sociocultural
gue apunta hacia la Sociedad de la Conversacidn, definido como “la primera revolucién social

del siglo XXI”.

Los siguientes principios son los que ahora se deben de tener en cuenta para incursionar

dentro del concepto de Web 2.0.
2.2.1 SIETE PRINCIPIOS CONSTITUTIVOS DE LAS APLICACIONES WEB 2.0

Los siete principios son [CRP07]:

1. LA WORLD WIDE WEB COMO PLATAFORMA.
Las nuevas compafias ofrecen software gratuito, utilizando a la Web como
plataforma. Asi, las herramientas y sus contenidos existen en la propia Webynno en la
computadora del usuario. El concepto de webtop opuesto al de desktop es apropiado
para explicar este fendmeno comercial.

2. APROVECHAR LA INTELIGENCIA COLECTIVA.
En el entorno Web 2.0 los usuarios actian de la manera que deseen: en forma
tradicional y pasiva, navegando a través de los contenidos; o en forma activa, creando

y aportando sus contenidos.

% personas que tienen un blog o pagina personal en donde comparten sus ideas y experiencias.
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LA GESTION DE LA BASE DE DATOS COMO COMPETENCIA BASICA.

Este principio tiene una palabra clave: infoware: software mas datos. Lo valioso de las
aplicaciones Web 2.0 son los datos, ya que en muchos casos el software es un recurso
abierto o de facil implementacién.

EL FIN DEL CICLO DE LAS ACTUALIZACIONES DE VERSIONES DEL SOFTWARE.

Como se menciond antes, se rompe el modelo inicial del software cerrado con
derechos de uso y bajo el principio de la obsolescencia planificada, para pasar al uso
del software como servicio gratuito, corriendo en la propia Web, y en combinacién
con los datos.

MODELOS DE PROGRAMACION LIGERA. BIjSQUEDA DE LA SIMPLICIDAD.

Los modelos de programacion ligera ponen énfasis en la reduccién de la complejidad,
donde menos es mas, evitando las excesivas especificaciones y funciones del software
empaquetado. ¢Qué porcentaje de funciones del Microsoft Word se utilizan?

EL SOFTWARE NO LIMITADO A UN SOLO DISPOSITIVO.

La utilizacién de los productos de la Web 2.0 no se limita a las computadoras. Los
teléfonos méviles de tercera generacién (3G) empezaron a ocupar espacios hasta
ahora sélo reservado a las PC's.

EXPERIENCIAS ENRIQUECEDORAS DEL USUARIO.

Se deja de lado a las clasicas herramientas para producir webs, como Dreamweaver y
Flash, ahora se lo realizan en Ajax, Ruby on Rails o BitTorrent para los productos Web

2.0, ademas se utilizan blogs, por su facil uso e instalacién.

2.3 MODELO VISTA CONTROLADOR

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los

datos de una aplicacién, la interfaz de usuario, y la Ié6gica de control en tres componentes

distintos. El patréon MVC se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la

pagina HTML y el cédigo que provee de datos dindmicos a la pagina, el controlador es el

Sistema de Gestidn de Base de Datos y el modelo es el modelo de datos [DHHO06].
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MODELO: Esta es la representacidn especifica de la informacidn con la cual el sistema opera

ademas define la légica de negocio de la aplicacién, por ejemplo: Calculando si hoy es el

cumpleafios del usuario o los totales, impuestos o portes en un carrito de la compra.

VISTA: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la

interfaz de usuario.

CONTROLADOR: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca

cambios en el modelo y probablemente en la vista.

2.3.1 FLUJO DE ACCIONES DENTRO DEL MVC

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo que sigue el

control generalmente es el siguiente (Figura 2.5):

----------------------------

Petfcléni 5
_—> Controlador : Datos
W e
Usuario E ! .
E ?3) !
Respuesta [
€« Vista <> Modelo :
® @ :

FIGURA 2.5 ARQUITECTURA DEL PATRON MODELO-VISTA-CONTROLADOR
FUENTE: WIKIPEDIA.COM

1. El usuario interactla con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo, el
usuario pulsa un botén, enlace)

2. Elcontrolador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacién de la
accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega,

frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler) o callback.
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El controlador accede al modelo, actualizdndolo, posiblemente modificAndolo de
forma adecuada a la accidon solicitada por el usuario (por ejemplo, el controlador
actualiza el carro de la compra del usuario). Los controladores complejos estan a
menudo estructurados usando un patrén de comando que encapsula las acciones y
simplifica su extensién.

El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de
usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada para
el usuario donde se refleja los cambios en el modelo (por ejemplo, produce un listado
del contenido del carro de la compra). El modelo no debe tener conocimiento directo
sobre la vista. Sin embargo, el patrén de observador puede ser utilizado para proveer
cierta indireccién entre el modelo y la vista, permitiendo al modelo notificar a los
interesados de cualquier cambio. Un objeto vista puede registrarse con el modelo y
esperar a los cambios, pero aun asi el modelo en si mismo sigue sin saber nada de la
vista. El controlador no pasa objetos de dominio (el modelo) a la vista aunque puede
dar la orden a la vista para que se actualice. Nota: En algunas implementaciones la
vista no tiene acceso directo al modelo, dejando que el controlador envie los datos
del modelo a la vista.

La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo

nuevamente.

2.4 REPRESENTATIONAL STATE TRANSFER (REST)

La Transferencia de Estado Representacional (Representational State Transfer) o REST es una

técnica de disefio de software para sistemas hipermedia como la World Wide Web'*. El

z . P4 ~ c 15 .
término se origind en el afio 2000, en una tesis doctoral™ sobre la web escrita por Roy

14 . ) ~ .
Denominacién de la telarafia de internet.

¥ “prchitectural Styles and the Design of Network-based Software Architectures”, University of California,

Irvine.

26|vigina



Fielding, uno de los principales autores de la especificacién del protocolo HTTP*®y ha pasado

a ser recientemente utilizado por la comunidad de desarrollo web [WIK07].

Es un hecho olvidado por muchos desarrolladores web de hoy que el protocolo HTTP puede
hacer algo mas que GETs y POSTs. Sin embargo, esto no resulta tan sorprendente si
consideramos que los navegadores tan solo soportan esas dos peticiones. GET y POST son los
tipos de peticiones HTTP que se suelen transmitir del cliente a servidor, pero el protocolo
HTTP también define los métodos PUT y DELETE que, en teoria, se deberian usar para crear o

borrar un recurso en la web [WRBO07].

Un ejemplo claro es el de utilizar la Urls como en la tabla 2.2:

Tradicional REST
Accion Método http URL Método http URL
Crear POST www.sitio.com/persona/create POST www .sitio.com/persona
Mostrar GET www.sitio.com/persona/show,/1 GET www.sitio.com/persona/1
Actualizar | POST www .sitio.com/persona/update/1 UPDATE www.sitio.com/persona/1
Destruir POST www.sitio.com/persona/destroy/1 | DELETE www.sitio.com/persona/1

TABLA 2.2 COMPARACION ENTRE EL DISENO TRADICIONAL Y REST

REST ayuda en el disefio del sitio, lo cual permite ser mas simple y usable para el usuario.

2.5 AJAX

AJAX, acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una
técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas. Estas se ejecutan en el cliente,
es decir, en el navegador de los usuarios, y mantiene comunicacién asincrona con el servidor
en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre la misma pégina sin
necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en la

misma.

Si bien el nombre del mismo representa el manejo y envié asincrono de archivos XML,
también utiliza HTML, que es un nivel inferior del concepto de XML, también otros tipos de

archivos de descripcion de datos y hasta archivos de texto plano.

'® Hiper text transfer protocol, Protocolo de transferencia de Hiper Texto, protocolo utilizado para el internet.
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AJAX es una combinacién de tres tecnologias ya existentes:

v' XHTML (0 HTML) y hojas de estilos en cascada (€SS) para el disefio que acompafia a la

informacién.

v" Document Object Model (DOM17) accedido con un lenguaje de scripting por parte del

usuario, especialmente implementaciones ECMAScript como JavaScript y JScript, para

mostrar e interactuar dindmicamente con la informacién presentada.

v El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos asincrénicamente con el servidor

web.

Dentro del siguiente grafico se muestra el proceso normal contra el modelo ajax, veamos que

se afiade una subcapa dentro del cliente que permite las llamadas asincronas, Figura 2.6.

«Navegador
: Interfaz de Usuario
IR S A

.Transporge HTTP

Peticion HTTP  Datos HTMLCSS

:Servidow

Servidor Web

v i

BD ] Otros recursos

Modelo clasico

Interfaz de Usuario

Liamada J.mmmiu +
+ Datos HTML/CSS

Transporge HTTP

Peticion HTTP Datos XML

Servidow

Servidor Web

v 1

BD | Otros recursos

Aplicacion AJAX

FIGURA 2.6 MODELO TRADIONAL Y AJAX

7 Representacion en arbol jerarquico de las etiquetas Html, que puede ser accedido mediante codigo javascript.

AmAmsssAsEEEERcE S E .-
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2.5.1 NAVEGADORES WEB QUE PERMITEN AJAX

s Navegadores basados en Gecko como Mozilla, Mozilla Firefox y Netscape versién 7.1
y superiores

s Microsoft Internet Explorer para Windows versién 5.0 y superiores.

s Navegadores Konqueror versién 3.2 y superiores, Apple Safari versién 1.2 y
superiores.

e OQOpera versidn 8.0 y superiores, incluyendo Opera Mobile Browser versién 8.0 y

superiores

2.6 RUBY ON RAILS

Ruby on Rails, también conocido como RoR o Rails es un framework de aplicaciones web de
cédigo abierto escrito en el lenguaje de programacién Ruby, siguiendo el paradigma de la
arguitectura Modelo Vista Controlador (MVC). Trata de combinar la simplicidad con la
posibilidad de desarrollar aplicaciones del mundo real escribiendo menos cédigo que con
otros frameworks y con un minimo de configuracién. El lenguaje de programacién Ruby
permite la metaprogramacion®®, de la cual Rails hace uso, lo que resulta en una sintaxis que
muchos de sus usuarios encuentran muy legible. Rails se distribuye a través de RubyGemslg,
que es el formato oficial de paquete y canal de distribucién de librerias y aplicaciones Ruby

[WIKO7].
2.6.3 ARQUITECTURA MV C DE RAILS

Las piezas de la arquitectura Modelo Vista Controlador en Ruby on Rails son las siguientes:

18 P . PORT] .
Permitir mediante cédigo el poder crear otro programa o algunas funciones, software que crea software.

¥ paquetes adicionales que maneja el lenguaje de programacion Ruby.
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FIGURA 2.7 MODELO DE EJECUACION DE LA PLATAFORMA RUBY ON RAILS
FUENTE: RUBYONRAILS.ORG

2.6.4 MODULOS DEL FRAMEWORK RUBY ON RAILS

Ruby on Rails por ser una plataforma para desarrollo web incorpora el patrén de arquitectura
MVC, ademas Rails ofrece otros médulos, como Action Mailer (para enviar correo

electrénico) y Action Web Service para dar soporte a SOAP y XML-RPC.

Rails es anfitrion del framework Prototype en Javascript (una serie de herramientas que
proporcionan llamadas Ajax y otra funcionalidad habitual en las tareas cliente-servidor) lo

gue permite el desarrollo de aplicaciones web acopladas a ajax .
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2.6.5 SOPORTE DE SERVIDORES WEB

Para desarrollo y pruebas, se utiliza el servidor web ligero WEBTrick, incluido con Ruby. Para
su uso en produccién se usan Apache o Lighttpd con FastCGl. Sobre Apache, mod ruby
puede mejorar considerablemente el rendimiento, aunque su uso no se recomienda porque

no es seguro utilizar multiples aplicaciones RoR sobre Apache.
2.6.6 SOPORTE DE BASES DE DATOS

Dado que la arquitectura Rails favorece el uso de bases de datos se recomienda usar un
SGBD para almacenamiento de datos. Rails soporta la libreria SQLite si no es posible emplear
una base de datos. El acceso a la base de datos es totalmente abstracto desde el punto de
vista del programador, y Rails gestiona los accesos a la base de datos automaticamente
(aunque, si se necesita, se pueden hacer consultas directas en SQL) Rails intenta mantener la
neutralidad con respecto a la base de datos, la portabilidad de la aplicacién a diferentes
sistemas de base de datos v la reutilizacion de bases de datos preexistentes. Sin embargo,
debido a la diferente naturaleza y prestaciones de los SGBDs el framework no puede
garantizar la compatibilidad completa. Se soportan diferentes SGBDs, incluyendo MySQl,
PostgreSQL, SQlite, IBM DB2, Oracle y Microsoft SQL Server.

2.7 SUBVERSION

Subversion es un sistema de control de versiones libre y de cédigo fuente abierto. Es decir,
Subversion maneja ficheros y directorios a través del tiempo, asignando para esto un
numero Unico ID llamado revisién. Hay un arbol de ficheros en un repositorio central. El
repositorio es como un servidor de ficheros ordinario, excepto porque recuerda todos los
cambios hechos a sus ficheros y directorios. Esto le permite recuperar versiones antiguas de
sus datos, o examinar el historial de cambios entre revisiones, mediante su identificador o
fecha de revisidon. En este aspecto, mucha gente piensa en los sistemas de versiones como

en una especie de “maquina del tiempo” [SUB0O7].
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Subversion puede acceder al repositorio a través de redes, lo que le permite ser usado por
personas que se encuentran en distintos ordenadores. A cierto nivel, la capacidad para que
varias personas puedan modificar y administrar el mismo conjunto de datos desde sus
respectivas ubicaciones fomenta la colaboracién. Se puede progresar mas rapidamente sin
un unico conducto por el cual deban pasar todas las modificaciones. Y puesto que el trabajo
se encuentra bajo el control de versiones, no hay razén para temer por que la calidad del
mismo vaya a verse afectada por la pérdida de ese conducto Unico—si se ha hecho un

cambio incorrecto a los datos, simplemente deshaga ese cambio.

Algunos sistemas de control de versiones son también sistemas de administracién de
configuracién de software. Estos sistemas son disefiados especificamente para la
administracién de arboles de cédigo fuente, y tienen muchas caracteristicas que son
especificas del desarrollo de software— tales como el entendimiento nativo de lenguajes de
programacién, o el suministro de herramientas para la construccién de software. Sin
embargo, Subversion no es uno de estos sistemas. Subversion es un sistema general que
puede ser usado para administrar cualquier conjunto de ficheros. Para usted, esos ficheros
pueden ser cédigo fuente— para otros, cualquier cosa desde la lista de la compra de

comestibles hasta combinaciones de video digital y mas alla.

2.7 MODELO DE TRABAJO EN SUBVERSION COPIAR-MODIFICAR-MEZCLAR

Subversion y otros sistemas de control de versiones utilizan un modelo del tipo copiar-
modificar-mezclar como alternativa a bloquear un archivo modificado. En este modelo, el
cliente de cada usuario se conecta al repositorio del proyecto y crea una copia de trabajo
personal—una réplica local de los archivos y directorios del repositorio. Los usuarios pueden
entonces trabajar en paralelo, modificando sus copias privadas. Finalmente, todas las copias
privadas se combinan (o mezclan) en una nueva versién final, El sistema de control de
versiones a menudo ayuda con la mezcla, pero en Ultima instancia es un ser humano el

responsable de hacer que esto suceda correctamente.
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2.8 MODELO DE PROCESO DE LA METODOLOGIA RUP
INCORPORANDO TECNICAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE
PROFESIONAL Y GESTION DEL PROYECTO SCRUM.

2.8.1 INTRODUCCION

Como una mejora a la metodologia Rup se abarcaran normalmente los distintos artefactos
que se necesiten para la captura de requisitos, el andlisis y el disefio, pero para la
implementacién y el despliegue se recurrirdn a técnicas y uso de tecnologias que ayudaran al
desarrollo del proyecto de manera mas profesional, elevando la calidad del software y por
igual la calidad del desarrollador mismo, todo lo anterior ya implementado dentro de

grandes empresas de desarrollo del software.

Asimismo se debe de hacer notar que se combinara la tecnologia con la usabilidad dando
como resultado un producto mucho mas aceptable para el usuario final. Por las
caracteristicas del equipo que desarrollara el proyecto, se han incluido muy pocos artefactos,
roles y actividades de la metodologia, manteniendo los mas esenciales y descriptivos que

facilitaran el andlisis y disefio del producto.

2.8.2 FASE DE INICIO

2.8.2.1 REQUISITOS

El modelo de requisitos tiene como objetivo delimitar el sistema y capturar la funcionalidad
que debe ofrecer desde la perspectiva del usuario. Este modelo puede funcionar como un
contrato entre el desarrollador y el cliente o usuario del sistema, y por lo tanto proyecta lo
que el cliente desea seglin la percepcién del desarrollador. Por lo tanto, es esencial que los

clientes comprender este modelo [JRB99].
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El propdsito del modelo de requisitos es comprender completamente el problema y sus
implicaciones. Todos los modelos no solamente se verifican contra el modelo de requisitos,
sino que también se desarrollan directamente en el. El modelo de requisitos sirve también
como base para el desarrollo de las instrucciones operacionales y los manuales ya que todo
lo que el sistema debe de hacer se describe aqui desde la perspectiva del usuario. El modelo
de requisitos no es un proceso mecanico, el analista debe interactuar constantemente con el

cliente para completar la informacién faltante y asi clarificar ambigiiedades e inconsistencias.

a) Descripcion del problema

La primera actividad que es aconsejable cumplir es llevar una pequefia descripcién del
problema, esta es bastante preliminar de las necesidades que sirve solamente como un

punto de inicio para comprender los requisitos del sistema.

b) Enumerar los requisitos

Durante la vida del sistema, los clientes, usuarios, analistas y desarrolladores aparecen con

muchas buenas ideas que podrian convertirse en verdaderos requisitos [JBR99].

Cada una estas caracteristicas lleva un nombre corto y una breve explicaciéon o definicién y

un conjunto de valores tales como estado, coste, prioridad, nivel de riesgo.

2.8.2.2 CASOS DE USO

Un caso de uso describe —desde el punto de vista de los actores—, un grupo de actividades

de un sistema que produce un resultado concreto y tangible.

Los casos de uso son descriptores de las interacciones tipicas entre los usuarios de un
sistema y ese mismo sistema. Representan el interfaz externo del sistema y especifican qué

requisitos de funcionamiento debe tener este (recuerde, Unicamente el qué, nunca el cémo).

Cuando se trabaja con casos de uso, es importante tener presentes algunas sencillas reglas:

e (Cada caso de uso esta relacionado como minimo con un actor.
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e (adacasode uso es un iniciador (es decir, un actor)

e (adacasode uso lleva a un resultado relevante (un resultado con “valor intrinseco”)

2.8.2.2.1 NOTACION

Actor

Asociacion de comunicacion

Caso de uso

LT EEEEES S

Generalizacion

System

Limite del

<<extends>>

Extensién
Realizar una interacciéon adicional.
El caso de uso que extiende
describe un comportamiento
opcional del sistema

sistema

<<include>>

Inclusién
Un caso de uso base incorpora
explicitamente a otro caso de uso
en un lugar especificado en dicho
caso base.

TABLA 2.3 NOTACION DE CASOS DE USO

Parte fundamental del modelo de casos de uso es una descripcion de textual detallada de de

cada uno de los actores y las descripciones de casos de uso con resefias textuales del caso de

uso. Para documentar los actores encontrados, como los casos de uso se usara el siguiente

formato:
Actor: Nombre del actor.
Casos de uso: Nombre de los casos de uso en los que participa.
Tipo: Primario o Secundario.
Descripcion: Breve descripcion del autor.

TABLA 2.4 DESCRIPCION DE ACTORES

FUENTE: INGENIERIA DE SOFTWARE ORIENTADA A OBJETOS, 2002

CU-01: NOMBRE DEL CASO DE USO

Frecuencia de Uso:

Siempre, A veces o

Actores:

Actores primarios o secundarios que interactlan en |os casos de uso

Propdsito:

Razén de ser del caso de uso.

Descripcion:

Breve descripcion del caso de Uso.
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Prerequisitos: Condiciones gue deben satisfacerse para poder ejecutar el caso de uso

Escenario Principal de El flujo de eventos mas importante del caso de uso, donde dependiendo de las
Exito: acciones de los actores.

Escenaric de Flujo alternativo de subrutinas y excepciones.
Extensiones

Alternativas:

Post Condiciones: Condicidn cumplida luego de ejecutar el caso de uso.

TABLA 2.5 DESCRIPCION DE CASOS DE USO
FUENTE: INGENIERIA DE SOFTWARE ORIENTADA A OBIETOS, 2002

2.8.3 FASE DE ELABORACION

Dentro de esta fase se realiza el analisis y el disefio de la solucién a partir de los

requerimientos, sin llegar a la implementacion.

2.8.3.1 ANALISIS

2.8.3.1.1 DIAGRAMA DE SECUENCIA

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar interaccion
entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia se modela para cada caso de uso.
Mientras que el diagrama de caso de uso permite el modelado de una vista ‘business’ del
escenario, incluyendo los objetos y clases que se usan para implementar el escenario,
incluyendo los objetos y clases que se usan para implementar el escenario y mensajes

pasados entre los objetos.

Ubjeto
Un objeto se muestra como una caja en parte
superior de una linea vertical punteada

método, ya sea porque esta efectuando una

Las activaciones aparecen cuando esta activo un |:|
operacién o porque esta esperando la respuesta.

Cada mensaje se representa mediante una flecha mensaje
entre las lineas de vida de dos objetos >

TABLA 2.6 NOTACION DE LOS DIAGRAMAS DE INTERACCION
FUENTE: INGENIERIA DE SOFTWARE ORIENTADA A OBIETOS, 2002
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2.8.3.1.2 DIAGRAMA DE PAQUETES

Rup introduce la nocién de un paquete como el item universal para agrupar elementos,
permitiendo a los modeladores subdividir y categorizar sistemas. Los paquetes pueden ser
usados en cualquier nivel, desde el nivel mas alto, donde son usados para subdividir el
sistema en dominios, hasta el nivel mas bajo, donde son usados para agrupar casos de uso

individuales, clases o componentes.

Dependencia

Paquete1

Paquete2

FIGURA 2.8 REPRESENTACION GRAFICA DE PAQUETES

2.8.4 FASE DE IMPLEMENTACION

2.8.4.1 DIAGRAMA DE CLASES

Los diagramas de clases muestran las diferentes clases que componen un sistema y cdmo se
relacionan unas con otras. Se dice que los diagramas de clases son diagramas “estaticos”
porque muestran las clases, junto con sus métodos y atributos, asi como las relaciones
estaticas entre ellas: qué clases “conocen” a qué otras clases o qué clases “son parte” de

otras clases, pero no muestran los métodos mediante los que se invocan entre ellas.

A) CLASE

Una clase define los atributos y los métodos de una serie de objetos. Todos los objetos de
esta clase (instancias de esa clase) tienen el mismo comportamiento y el mismo conjunto de
atributos (cada objetos tiene el suyo propio). En ocasiones se utiliza el término “tipo” en
lugar de clase, pero recuerde que no son lo mismo, y que el término tipo tiene un significado

mas general,
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En las clases estan representadas por rectiangulos, con el nombre de la clase, y también

pueden mostrar atributos y operaciones de la clase en otros dos “compartimentos” dentro

del rectangulo.

Clase
- atributol : int
- atributo2 . cadena
+ operacienl(p : bool) : double
£ operacion2()

FIGURA 2.9 REPRESENTACION DE UNA CLASE

B) ATRIBUTOS

En UML, los atributos se muestran al menos con su nombre, y también pueden mostrar su
tipo, valor inicial y otras propiedades. Los atributos también pueden ser mostrados

visualmente:

e +Indica atributos publicos
e #Indica atributos protegidos

e -Indica atributos privados

C) OPERACIONES

Las operaciones (métodos) también se muestran al menos con su nombre, y pueden mostrar

sus parametros y valores de retorno. Las operaciones, al igual que los atributos, se pueden

mostrar visualmente:

e +Indica atributos publicos
e #Indica atributos protegidos

e -Indica atributos privados

D) ASOCIACIONES DE CLASES

Las clases se puede tener relaciones (estar asociadas) con otras de diferentes maneras:
E) GENERALIZACION
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La herencia es uno de los conceptos fundamentales de la programacién orientada a objetos,
en la que una clase “recoge” todos los atributos y operaciones de la clase de la que es
heredera, y puede alterar/modificar algunos de ellos, asi como afiadir mas atributos y

operaciones propias.

En UML, una asociacién de generalizacion entre dos clases, coloca a estas en una jerarquia
que representa el concepto de herencia de una clase derivada de la clase base. En UML, las
generalizaciones se representan por medio de una linea que conecta las dos clases, con una

flecha en el lado de la clase base.

Derivada —[_‘:» Base

FIGURA 2.10 GENERALIZACION EN UML

F) ASOCIACIONES

Una asociacidn representa una relacidén entre clases, y aporta la semantica comun vy la

estructura de muchos tipos de “conexiones” entre objetos.

Las asociaciones son los mecanismos que permite a los objetos comunicarse entre si.
Describe la conexidn entre diferentes clases (la conexién entre los objetos reales se

denomina conexién de objetos o enlace).

Las asociaciones pueden tener un papel que especifica el propésito de la asociacién y pueden
ser unidireccionales o bidireccionales (indicando si los dos objetos participantes en la
relacién pueden intercambiar mensajes entre si, o es unicamente uno de ellos el que recibe
informacidn del otro). Cada extremo de la asociacién también tiene un valor de multiplicidad,
que indica cuantos objetos de ese lado de la asociacidn estan relacionados con un objeto del

extremo contrario.

En UML, las asociaciones se representan por medio de lineas que conectan las clases

participantes en la relacién, y también pueden mostrar el papel y la multiplicidad de cada
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uno de los participantes. La multiplicidad se muestra como un rango [min...max] de valores

no negativos, con un asterisco (*) representando el infinito en el lado maximo.

Compaiia Empleado

FIGURA 2.11 ASOCIACION DE CLASES

2.8.4.2 PROTOTIPADO DE NAVEGACION

El objetivo de un prototipo de papel no es probar o verificar lo bonito que es el disefio, sino
que se trata de verificar si los usuarios son capaces de realizar sus tareas con la interfaz
propuesta. La utilizacién de esta técnica de prototipado no precisa incorpora avances
tecnolégicos, solo es necesario que capture la funcionalidad del sistema y que comunique la

informacidn y sus interacciones adecuadamente.

Esta técnica consiste en dibujar en dibujar en un papel, sin entrar en detalles estéticos, las
interfaces que se van a probar y valorar. Los diferentes estados de la interfaz se van
dibujando en hojas separadas y mediante un proceso de ordenacién que el disefiador
determina permite que el usuario final interactlie con este material simulando el

funcionamiento del sistema

2.8.4.3 DISENO DEL MODELO DE RECURSOS WEB MEDIANTE REST

Mediante el disefio del modelo de recursos podemos asignar el tipo de recursos que

consumird cada cliente dentro de la aplicacién, mediante la tabla.

Url Recurso Acciones Soporte

Rol de usuario

Tipos de recursos que

URL Tipo de recurso asighado | Acciones permitidas soporta la URL

TABLA 2.7 DESCRIPCION DE ASIGNACION DE RECURSOS REST DENTRO DE UNA APLICACION WEB

2.8.5 GESTION DEL PROYECTO
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Como una manera de complementar la metodologia RUP, por que la metodologia Rup nos
responde a preguntas del tipo équé? y no del tipo écomo?, se manejara una novedosa
metodologia de gestiébn de proyectos, utilizada en grandes comparfiias de desarrollo de

20
software” llamada Scrum, ver Anexo B.

El desarrollo del sistema se subdividird en sprints® cortos (2 a 4 semanas), al finalizar cada
sprint se debe de presentar las nuevas funcionalidades implementadas del software, esto
permite dar seguridad al Duefio o Product Owner y mas comunicacién dentro del equipo de

desarrollo.

2.8.5.1 DEFINICION DE ROLES

La definicidn de roles se la realiza mediante el listado realizado en el anexo A.
2.8.5.2 DESARROLLO DE LOS SPRINTS

Dentro de la metodologia SCRUM, la fase de desarrollo es gradual e iterativo al termino de
cada iteracién llamada Sprint, se presenta una nueva funcionalidad real dentro del sistema,
esto conlleva a tener una estrecha relacién con los interesados del sistema, un sprint tiene
una duracién de dos a cuatro semanas, ademas tiene una serie de fases las cuales ahora

detallaremos:

2.8.5.3 SPRINT BACKLOG

El Sprint Backlog corresponde con un listado de nuevas funcionalidades que se
implementaran de acuerdo a los requerimientos o product Backlog. Es decir, del Product

Backlog se saca una o mas tareas que van a formar parte del Sprint Backlog.

Esta es la plantilla que se genera en cada Sprint Backlog:

** Microsoft, Google

21 .
Carreras a gran velocidad.

41|vigina



PILA DEL SPRINT

Backlog ID Tarea Tipo Estado Responsable
Descripcién de Ia tarea 1 | Analisis Encurso  Luis_
Descripcién de latarea2 | Prototipado  Pendiente  Luis
Descripcion de latarea3 | Pruebas Termmag{a Luis
Descripcion de la tarea 4 | Codificacion | Terminada . Elena _

Tabla 2.8 Modelo de reparticion de tareas dentro de un sprint

Fuente: Naveganapolis.com

2.8.5.4 MODELO DE PRUEBAS

Para cada clase encontrada dentro del proyecto se debe de crear las llamadas pruebas
unitarias y de persistencia, los cuales realmente dan a conocer que realmente las clases

elaboradas para el sistema estan funcionando a la perfeccion.

2.8.5.5 PRUEBAS UNITARIAS.- Estas pruebas utilizan los métodos generados para cada

clase, evaluando cada método y luego comparando con un resaltado ya calculado, si existe

un error envia un mensaje de resultado incorrecto.
2.8.6 CALIDAD DEL SOFTWARE

2.8.6.1 FACTORES DE CALIDAD

Para determinar la calidad de la aplicacién basadas en WEB se debe de considerar los
diferentes enfoques y establecer que el punto de vista del usuario puede ser mas

importante que cualquier discusién técnica de la calidad del aplicativo Web.

Todas las caracteristicas generales de calidad del software se aplican a la aplicacién web. Sin
embargo las mas relevantes de dichas caracteristicas con la facilidad por parte del usuarioy
del cliente es de: Uso, Funcionalidad, confiabilidad, eficiencia y facilidad de mantenimiento,

proporcionando una base Util para valorar la calidad de los sistemas basados en la Web.
2.8.6.2 METRICA DE CALIDAD DEL MODELO DE MC-CALL

La is0-9126 plantea un modelo normalizado que permite evaluar y comparar productos

sobre la base:

La calidad queda definida a un alto nivel de abstraccién por seis caracteristicas:
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v" Funcionalidad: Las funciones satisfacen las necesidades declaradas o implicitas.

v" Fiabilidad: Capacidad de un sistema para mantener su nivel de rendimiento.

v Usabilidad: Esfuerzo necesario para el uso y la valoracién individual de tal uso por parte
de un conjunto de usuarios.

v" Portabilidad: Es la capacidad de un sistema para ser trasferido de un sistema a otro

v" Mantenibilidad: Es el esfuerzo necesario para realizar modificaciones especificas

v Eficiencia: Es la relacién entre el nivel de prestaciones de un sistema y el volumen de

recursos utilizados en condiciones declaradas [ISO 9126: 1991]

Cada factor de calidad (FC) se puede obtener como combinacién de una o varias métricas:
FC= C1 My +...........+ Cyg My EcuAciOn 2.1

Donde:

FC: Es el factor de calidad.

Cn: Coeficiente de regresién.

Mn: Métricas que afectaran al factor de calidad.

Estas métricas se mediran de forma subjetiva con el siguiente esquema de ponderacién de 0

a 10 (0 = Bajo, 5 = Medio y 10 = Alto).

Factor de calidad Criterio Ponderacion
Idoneidad 7
Correccién
Funcionalidad Interoperabilidad
Conformidad
Seguridad
Madurez
Confiabilidad Tolerancia a Fallas
Facilidad de recuperacion
Precision
Consistencia
Usabilidad Tolerancia a fallas
Modularidad
Simplicidad
Tiempo de uso
Recursos utilizados
Facilidad de andlisis
Facilidad de cambio
Estabilidad

LV K|V ||| |V ]|

=
o

=
o

Eficiencia

Facilidad de
mantenimiento

R |LVjwv| |
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Facilidad de prueba 9

Facilidad de instalacién 9

Portabilidad Facilidad de ajuste 9
Facilidad de adaptacion al cambio 10

TABLA 2.9 FACTORES Y METRICAS
FUENTE: INGENIERIA DE SOFTWARE, 2002

La calidad del software se calculara en funcion de los factores considerados y para cada
factor las métricas establecidas, promediando los porcentajes de los factores de calidad

obtenidos. Siendo el factor de calidad:

QT =5 FACCAL / N2 DE FC ECUACION 2.2

2.8.6.2 METRICAS BASADAS EN LA FUNCION

La métrica de punto funcién (PF), se usa de manera efectiva como medio para medir la
funcionalidad que entrega un sistema. El PF se deriva empleando una relacién empirica
basada en medidas contables del dominio de la informacién del software y las evaluaciones

de la complejidad de este.
Sea los valores de dominio de la informacién los siguientes:

e Numero de entradas externas (EE)

e Nilmero de salidas externas (SE)

e NOmero de consultas externas (CE)

e Nilmero de archivos légicos internos (ALI)

e Numero de archivos interfaz externos (AIE)

A cada conteo se le asocia un valor de complejidad, no obstante la determinacién de la

complejidad es un poco subjetiva.
Para calcular los puntos de funcién se usa la siguiente ecuacién:
PF = CONTEO TOTAL* [0.65+0.01 * S(F/)] ECUACION 2.3

Donde el Conteo total es la suma de de todas las entradas de PF y Fi son factores de ajuste de

valor. Esta métrica poseen un modelo de modelo de valoracién entre cero (0) y cinco (5), y
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por decision del equipo de trabajo, se puede asumir una valoracién en porcentajes como se

muestra en la tabla 2.9 siguiente:

No influencia Ninguna 0% 0% - 10%
1 Incidental Insignificante 1% —20% 11% —20%
2 Moderado Moderada 21% — 40% 21% —30%
3 Medio Media 41% - 60% 31% — 40%
4 Significativo Significativa 61% — 80% 41% — 50%
5 Esencial Fuerte 81% — 100% > 50%

TABLA 2.10 VALORACION METRICA PUNTO FUNCION

Esta valoracién es usada para calificar los siguientes 14 puntos de evaluacién:

N2 Preguntas

1 J{Requiere el sistema copias de seguridad y de recuperacion fiables?

2 ¢Se requiere de comunicaciéon de datos?

3 JExisten funciones de procesamiento distribuido?

4 ZEs critico el rendimiento?

5 ¢Se ejecutara el sistema en un entrono operativo existente y frecuentemente
utilizado?

6 JEl sistema requiere entradas de datos interactiva?

7 ¢{Requiere la entrada de datos interactiva que |as transacciones de entrada se
lleven a cabo sobre multiples o variadas operaciones?

8 ZSe actualizan los archivos maestros en forma interactiva?

9 ¢Son complejas las entradas, salidas, archivos o peticiones?

10 JEscomplejo el procesamiento interno?

11 ZSe ha disefiado el c6digo para ser reutilizado?

12 JEstan incluidas en el disefio |a conversiény la instalaciéon?

13 ¢Se ha disefiado la aplicaciéon para facilitar los cambios y para ser facilmente
utilizada por e usuario?

14 ¢Se ha disefiado el sistema para soportar multiples instalaciones en diferentes
organizaciones?

TABLA 2.11 VALORACION METRICA PUNTO FUNCION
Para poder calcular la calidad de software, tomaremos la siguiente relacién:

CALIDAD = ERRORES/PF ECUACION 2.4

2.8.6.3 USABILIDAD CON AJAX

La tecnologia Ajax es bastante reciente y se utilizara dentro del proyecto debemos de, no
existe una metodologia o control de calidad para esta tecnologia se optara por describir las

siguientes recomendaciones de desarrollo descritas en el anexo B.
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2.8.7 SEGURIDAD DEL SOFTWARE

La seguridad de las aplicaciones no es un tena que comience en el momento de escribir el
codigo, armar una aplicacion segura implica pensar en esta en todo el proceso de desarrollo,
desarrollo, podemos comenzar definiendo que es lo que hace la aplicacién y como va a ser

utilizado.

Hacer consideraciones de seguridad significa de alguna manera ponerse y pensar como el
agresor, tratar de encontrar en el diagrama las vulnerabilidades y buscar mecanismos que

solucionen estas vulnerabilidades encontradas.

Amenaza Ejemplos

Incluyendo comandos de SQL al ingresar datos para gue el sistema
los procese.

Script entre sitios Usando scripts maliciosos del lado del cliente.

Modificacidn del ingreso. | Cambiando valores de campos ocultos

Usando un investigador de paguetes (sniffer) para obtener claves
de acceso o cookies no encriptados.

Reemplazo de sesidn. Uso de cookie de sesidn robado, para acceder al sitio.

Uso de la cookie de autentificacidn por formulario para hacerse
pasar por otro.

Revelado de informacidn | Mostrar al cliente el seguimiento de la pila cuando sucede un error

Inyeccidn de SQL

Robo de claves.

Reemplazo de identidad.

TABLA 2.12 AMENAZAS COMUNES DENTRO DE APLICACIONES WEB

Para el modelado de amenazas se procede a la clasificaciéon y puntacién de de amenazas
basados en el enfoque del modelo DREAD que facilita la puntuacién de peligro asociado al

uso del sitio. (Damage potential, Reproducibility, Exploitability, Affect users, Discoverability)
2.8.7.1 METODO DE PUNTUACION DREAD

Una vez que tenemos identificada la lista de amenazas, el siguiente paso consiste en
puntuarlas de acuerdo al riesgo que suponen. Esto nos permitira priorizar las actuaciones a
efectuar para mitigar el riesgo. Recordemos que, el riesgo se puede cuantificar como el
resultado de multiplicar la probabilidad de que la amenaza se produzca, por el dafio

potencial de esta:

RIESGO = PROBABILIDAD * DANO POTENCIAL. (cuaadn 2.5)
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Directiva Pregunta

¢Cudl es el dafio que origina si la vulnerabilidad logra ser

Dafio potencial. .
P descubierta?

Facilidad de reproduccidn ¢Se puede reproducir bajo ciertas circunstancias?
Capacidad de Explotacidn. ¢Cuan facil es realizarla?

Usuarios afectados. ¢Cudntos pueden verse afectados?

Dificultad para su descubrimiento. ¢ Es facil de encontrar la vulnerabilidad?

TABLA 2.13 DESCRIPCION DEL MECANISMO DREAD

El método de medicién de DREAD es el de cuantificar los distintos elementos de este
método en tres del tipo: Alto, medio y bajo, la siguiente tabla muestra el significado de cada

elemento que compone el método DREAD.

Vulnerabilidad Alto Medio Bajo
El agresor puede
& P Puede obtener datos
- . obtener datos muy ; ) Puede acceder a datos

Dafio potencial. ) i sensibles pero casi .

sensibles dafar ;. poco importantes.

3 nada més.

servidores, etc.

Facilidad de . - Sucede si se realiza en | Raramente se puede
. Siempre es posible. f
reproduccidn un corto tiempo. hacer.
Capacidad de Se debe tener ciertos
., Puede hacerlo. . Tal vez alguna.
Explotacion. conocimientos.
. g Pocos, sies que ha
Usuarios afectados. La mayoria. Algunos d y
alguno.
Dificultad para su , Mas de costoso de Muy dificil de
o Facil de ver

descubrimiento. ver. encontrar

TABLA 2.14 DESCRIPCION DE LAS PONDERACIONES PARA APLICAR DREAD
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Capitulo 1lI

En este capitulo se desarrollara la solucién basandonos en el problema planteado, para

obtener el producto software que controle la planeacién pedagdgica y los pagos dentro del

Instituto Exclusivo de Idiomas.

Por las caracteristicas del equipo que desarrollara el proyecto se ha efectuado un recorte

dentro de la metodologia rup, incluyendo solamente los artefactos mas esenciales y

descriptivos que facilitaran el analisis y disefio del software. Ademas se hace uso de una

nueva metodologia de gestién de proyectos SCRUM.

3.1 FASE DE INICIO

3.1.1 ANALISIS DE REQUISITOS

Dentro de la fase de captura de los requerimientos se elaboraran los siguientes artefactos:

e Requisitos candidatos.
e ElProduct Backlog.

3.1.1.1 REQUISITOS CANDIDATOS

Pasamos a describir los requisitos candidatos encontrados (ver 2.9.2.1 a) y b))

Nombre Definicidn Estado | Costo | Prioridad | Riesgo
Actividades pedagogicas Reg|str:arjy cancelar actividades A M | S
pedagogicas
. . Registrar clientes de traducciones, para
Clientes de traducciones : i P P A B S 0
un posterior evaluacion.
) Brindar canales de comunicacién entre
Comunicacion ) . | M | 0
los estudiantes, profesoresy secretaria.
Gestionar el control mediante
Control de accesoy ) . ) .
) asignacién de roles, ademas el manejo A A | S
seguridad . o
de seguridad de |a aplicaciéon
. S Disponible en cualquier lugar gracias al
Disponibilidad . P . garg A M C 0]
internet.
Estructura en capas Organizacion logica del sistema (MVC) P A C C
Estudiantes Registro de estudiantes A B S 0]
Horarios disponibles R‘eg|str‘ar disponibilidad de horarios | M S 0
disponibles para profesores.
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Registrar operaciones realizadas por los
Log 8 . P P | B | S
usuarios.
L Conjunto de operaciones y/o cuidados
Mantenimiento y ) . P v/
necesarios para un adecuado | B | 0]
backups . )
funcionamiento.
P Interfaz que permita cambiar de
Multilingle . A A C S
idioma.
. Hacer conocer un evento al usuario
Notificar ) L. | M S 0
mediante un correo electrénico.
Registrar pagos de profesores
Pagos gistrar pagos Gep y A M | 5
estudiantes.
Registro y manejo de perfiles de
Perfiles gistroy 11 | M S 0
estudiantes.
» Estudiantes con crédito pueden
Reservacion A ‘p ! A M C S
reservar actividad académica.
Traducciones Registro de traducciones. I M | 0]

Estado: Propuesto (P), Aprobado (A), Incluido (1)
Costo: Alto (A), Medio (M), Bajo (B)

Prioridad: Critico (C), Importante (1), Secundario (S)
Riesgo: Critico (C), Significativo (S), Ordinario (O)

TABLA 3.1 REQUISITOS CANDIDATOS

Como una manera de complementar la captura de requisitos se elabora el product backlog

de SCRUM, que se detalla en el anexo C.

3.2.2 CASOS DEUSO

3.2.2.1 DIAGRAMA INICTIAL

SISTEMA WEB INTEGRADO DE PLANIFICACION
PEDAGOGICA Y CONTROL DE PAGOS

Redgistrarse dentro
del sistema

T <nclude>>
| \\
| %
l ~
Autentificarse L >
<<extends>> .
) Activar cuenta de
Estudiante N ; usuario Profesor
<<extends>>
\\
Sisterna web Integrado de
planificacion pedagogicay
control de pagos
Traductor
Secretana

FIGURA 3.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO PRINCIPAL
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3.2.2.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO: REGISTRO DE ACTIVIDADES PEDAGOGICAS

El registro de actividades pedagdgicas es cualquier actividad, dentro del instituto, que
permita el aprendizaje de idiomas como: espafiol, ingles, aimara y que luego tenga que
pagarse al profesor. Por el momento actividad pedagdgica se remite a clases individuales o
grupales de idiomas, pero también pueden ser reuniones, videos, visitas a museos o lo que

vea conveniente el profesor dentro de su programa.

SISTEMA WEB INTEGRADO DE PLANIFICACION
PEDAGOGICA Y CONTROL DE PAGOS

Elaborar programa y
contenido del curso

Elaborar y compartir
informe de clase

Reqgistra actividad

Secretaria pedagogica
<<include>>
j/ N
<<extendg>> <<e§ot\end8>> Actualizar credito
de estudiante Profesor
Notificacion por Examina horanos
sucesos en actividades de profesores
Estudiante

Reqistrar

Elaborar y compartir )
disponibilidad de horarios

perfil de estudiante

FIGURA 3.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO REGISTRO DE ACTIVIDADES PEDAGOGICAS

3.2.2.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO GESTION DE PAGOS

Dentro de la gestién de casos de uso abordamos los casos de generar pago a profesores,
generar y asignar el pago de estudiante, elaborar pago a traductores y generar informes de

ingresos por pagos de estudiantes y por gastos en pagos a profesores,
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Secretana

Generar pago a
profesores

<<include>>

Generar y asignar
pago de estudiante

Elaborar pago a
traductores

Genera informes de
ngresos y gastos

SISTEMA WEB INTEGRADO DE PLANIFICACION
PEDAGOGICA Y CONTROL DE PAGOS

Calcular comision
de pago

FIGURA 3.3 CASOS DE USO REGISTRO Y GENERACION DE PAGOS

3.2.2.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO: REGISTRO DE TRADUCCIONES

El siguiente caso de uso muestra las acciones que permitan gestionar traducciones que se

realizan dentro del instituto.

SISTEMA WEB INTEGRADO DE PLANIFICACION
PEDAGOGICA Y CONTROL DE PAGOS

Registrar y calcular
costo de traduccion

Sequimiento y envio

Traductor

de la traduccion

Registrar y
gestionar clientes

Secretaria

FIGURA 3.4 CASOS DE USO MANEJO DE TRADUCCIONES Y CLIENTES DE TRADUCCIONES

3.2.2.1 ACTORES ENCONTRADOS.

Los actores encontrados en los casos de uso de las figuras 3.1 al 3.4, son:
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Usuario, Estudiante, Profesor, Secretaria, Traductor y administrador del sistema, los cuales

pasamos a describirlos seguin el formato de la tabla 2.4.

Las siguientes tablas describen los actores encontrados:

Actor: Estudiante
Casos de uso: Registra clases, examina horarios de profesores.
Tipo: Principal
Descripcion: Es la persona que esta inscrito y pasando clases dentro del instituto, si tiene crédito
suficiente puede registrar clases.
TABLA 3.2 DESCRIPCION DEL ACTOR ESTUDIANTE
Actor: Profesor

Casos de uso:

Registra clases, Llena informe de clases, Registra horarios disponibles.

Tipo: Principal
Descripcion: Es la persona que dicta clases dentro del instituto, debe de registrar las clases que
dicta en el instituto.
TABLA 3.3 DESCRIPCION DEL ACTOR PROFESOR
Actor: Secretaria

Casos de uso:

Examina horarios de profesores, Asigna crédito a estudiante, Realiza pagos a
profesores, Genera informes, Registra clases, actualiza crédito de estudiantes.

Tipo: Principal
Descripcion: Es la persona que esta controlando los registros de clases del sistema, y registra los
pagos de estudiantesy profesores.
TABLA 3.4 DESCRIPCION DEL ACTOR SECRETARIA
Actor: Traductor
Casos de uso: Ingreso al sistema, Registra traducciones
Tipo: Principal
Descripcion: Es la persona que realiza traducciones de documentos en diferentes idiomas dentro

del instituto.

TABLA 3.5 DESCRIPCION DEL ACTOR TRADUCTOR

3.2.2.2 DESCRIPCION DE LOS CASOS DE USO

Las siguientes tablas describen los casos de uso encontrados, siguiendo el formato que se

propone en la tabla 2.5:

CU-01: AUTENTIFICARSE

Frecuencia de Uso: Siempre
Actores: Usuarios
Propdsito: Autentificar al usuario
" Identificar, validar al usuario y comprobar realmente quien dice ser mediante los
Descripcion: -
datos ingresados.
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Prerequisitos:

Ingresar al sitio.

Escenario Principal de
Exito:

1. Elusuario ingresa su nombre de usuario y la contrasefia.
2. Comparar los datos ingresados contra los datos de la base de datos
3. Sevalida satisfactoriamente al usuario.

Escenariode
Extensiones
Alternativas:

e Sino se valida satisfactoriamente entonces de muestra el mensaje de
autentificacion fallida.

Post Condiciones:

Usuario autentificado.

TABLA 3.6 CASO DE USO AUTENTIFICARSE

CU-02: REGISTRARSE DENTRO DEL SISTEMA

Frecuencia de Uso:

A veces

Actores:

Usuarios

Propésito:

Registrar dentro del sistema a un usuario

Descripcion:

Registrarse un usuario llenando un formulario con sus datos personales.

Prerequisitos:

Ingresar al portal.

Escenario Principal de
Exito:

1. Elusuario elige el vinculo de registrarse al sistema

2. Se le presenta al usuario un formulario en blanco para poder llenarlo.

3. El usuario debe de llenar datos (nicos como ser: nombre de usuario,
contrasefay correo.

4. Se ejecuta el caso de uso: confirmar registré.

Escenaric de
Extensiones
Alternativas:

e Siva existe registrado el usuario o al confirmar |a contrasefia no es igual o al
escribir un correo electrénico ya registrado el sistema le informa que ya
existen estos datos y debe de cambiarlos.

Post Condiciones:

Usuario registrado en el sistema.

TABLA 3.7 CASO DE USO REGISTRARSE DENTRO DEL SISTEMA

CU-03: ACTIVAR CUENTA DE USUARIO

Frecuencia de Uso: A veces.

Actores: Usuario.

Propésito: Confirmar los datos del usuario.

Descripcién: Confirmar mediante el correo electrénico la veracidad de los datos ingresados

por el usuario.

Prerequisitos:

Haberse registrado dentro del sistema.

Escenario Principal de
Exito:

1. Una vez realizado el registro del usuario dentro del sistema, se le envia un
correo electrénico a la direccién ingresada en el formulario de registro.

2. Elusuario ingresa en su cuenta de correo electrénico y debe de abrir el
correo electrénico enviado por el instituto.

3. FElusuario debe deira la direccién que se autogenera dentro del correo

electrénico.

4. Unavez dentro del sitio se le informa que ya ha sido registrado dentro del
sistema.

5. Elusuario ahora debe de esperar a que se le asigne crédito mediante
secretaria.

Escenario de
Extensiones
Alternativas:

= Si el nuevo usuario esta ya inscrito fisicamente, |a secretariaserd el que lo
registre y active al usuario.

Post Condiciones:

Usuario registrado y confirmado dentro del sistema.

TABLA 3.8 CASO DE USO ACTIVAR CUENTA DE USUARIO



CU-04: ELABORAR PROGRAMA Y CONTENIDO DEL CURSO

Frecuencia de Uso:

A veces

Actores:

Profesor

Propdsito:

Elaborar y/o modificar el programa de curso de idiomas

Descripcion:

Llenar, enviar y/o modificar el programa de estudios que se maneja dentro del
instituto a los estudiantes para su seguimiento.

Prerequisitos:

Estar autentificado y tener el rol de profesor.

Escenario Principal de
Exito:

5. Elprofesor elige la opcién cursos.

Examina los cursosy selecciona el programay lo baja.

Modifica el programay lo vuelve a subir.

Selecciona a los estudiantes que quiere enviar el programa y selecciona
enviar.

o N o

Escenariode
Extensiones
Alternativas:

e  Siya existe registrado el usuario o al confirmar la contrasefia no esigual o al
escribir un correo electronico ya registrado el sistema le informa que ya
existen estos datos y debe de cambiarlos.

Post Condiciones:

Usuario registrado en el sistema.

TABLA 3.9 ELABORAR PROGRAMA Y CONTENIDO DEL CURSO

CU-05: REGISTRA ACTIVIDAD PEDAGOGICA

Frecuencia de Uso:

Siempre

Actores:

Estudiante, Profesor.

Propésito:

Registrar actividades y/o clases dentro del sistema entre profesores vy

estudiantes.

Descripcion:

Se registra una clase entre un profesor y Uuno o mas estudiantes, evitando
choquesy notificando via correo electrénico de la clase registrada.

Prerequisitos:

Se requiere que este autentificado el usuario
Que el usuario sea del tipo secretaria, profesor o estudiante con crédito.

Escenario Principal de
Exito:

1. Elusuario se le presenta un formulario para el registro de una nueva
clase

2. Se selecciona lafechay la horay el respectivo estudiante y el profesor

3. Se grabay envia una notificacion al profesor y los estudiantes de la
clase.

4. Se genera un horario para la clase.

Escenariode
Extensiones
Alternativas:

e Silaclase tiene un chogue con otra clase se |e notifica

o Silaclase tiene una duracion de menos de una hora no se podra registrar la
clase

e Sies el estudiante que quiere registrar la clase debe de tener crédito
suficiente para la clase.

Post Condiciones:

Clase registrada en el sistema.

TABLA 3.10 CASO DE USO REGISTRA CLASES

CU-06: ACTUALIZA EL CREDITO DEL ESTUDIANTE

Frecuencia de Uso:

Siempre

Actores:

Secretaria.

Propdsito:

Actualizar el crédito del estudiante

Descripcion:

Después de haberse registrado una clase dentro del sistema, el crédito del
estudiante se actualiza para tener un seguimiento financiero del estudiante.

Prerequisitos:

Anteriormente se produjo el caso de uso registrar actividades pedagogicas.

Escenaria Principal de

1. Despuésde registrada la clase, automaticamente se actualiza el crédito
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Exito: del usuario

Escenario de s Ninguno

Extensiones

Alternativas:

Post Condiciones: El estudiante tiene actualizado su situacion financiera

TABLA 3.11 CASO DE USO ACTUALIZA EL CREDITO DEL ESTUDIANTE

CU-07: NOTIFICACION DE SUCESOS EN LAS ACTIVIDADES

Frecuencia de Uso: Siempre
Actores: Secretaria.
Propésito: Notifica cualquier. s‘ucesq‘que suceda en una actividad entre los estudiantes,
profesores, y administracion.
Después de haberse registrado una clase dentro del sistema, se informa
Descripcién: mediante un correo electronico o chat, los distintos sucesos dentro de la

actividad, como ser: cambio de horario, cancelacién de la actividad, ver informe
de la actividad.

Prerequisitos: Anteriormente se produjo el caso de uso registrar clase

Escenaric Principal de 1. En cada clase se encuentra la posibilidad de informar sucesos dentro de la
Exito: actividad.

Escenario de ¢ Ninguno

Extensiones

Alternativas:

Estudiante y profesores saben sobre los sucesos que se realizan dentro de las

Post Condiciones: »
actividades.

TABLA 3.12 CASO DE USO ACTUALIZA EL CREDITO DEL ESTUDIANTE

CU-08: LLENAR Y COMPARTIR EL PERFIL DE USUARIO

Frecuencia de Uso: A veces
Actores: Estudiante
Propdsito: Crear y registrar el perfil del estudiante

Como una manera de evaluar |as caracteristicas del estudiante se le pide que
Descripcion: llene un formulario dentro del instituto, luego este esta disponible para los
profesores del instituto.

Prerequisitos: Estar autentificado y tener el rol de estudiante.
1. Elestudiante activa la opcién de perfil

Escenario Principal de 2. Selecciona llenar hoja de registro
Exito: 3. Enviarelformulario
4. Los profesores pueden acceder si se lleno el formulario del estudiante.
Escenaric de
Extensiones
Alternativas:
Post Condiciones: Perfil del estudiante llenado y disponible para los profesores.

TABLA 3.13 LLENAR Y COMPARTIR EL PERFIL DE USUARIO

CU-09: ELABORAR Y COMPARTIR EL INFORME DE LA CLASE

Frecuencia de Uso: Siempre
Actores: Profesor
Propésito: Realizar un informe después de la clase realizada.

55|Pagina



Después de pasada la clase, el profesor debe de llenar un peguefio informe
Descripcion: sobre la clase, esto para el seguimiento de |a clase por parte de profesores y
posteriormente realizar los pagos a profesores por actividades realizadas.
Prerequisitos: Haber registrado una actividad y/o clase dentro del sistema y tener el rol de
profesor.
1. El profesor se va al sitioy dentro de sus horarios examina los horarios y
Escenario Principal de selecciona la clase deseada.
Exito: 2. Anota los detalles de laclase
3. Graba los datos introducidos
Escenario de e Silaclase todavia no se ha realizado no aparece el informe para llenarlo
Extensiones
Alternativas:
Post Condiciones: Reporte de |a clase realizada

TABLA 3.14 ELABORAR Y COMPARTIR EL INFORME DE LA CLASE

CU-10: REGISTRAR DISPONIBILIDAD DE HORARIOS

Frecuencia de Uso: Siempre
Actores: Profesor
Propdsito: Registrar horarios disponibles

Cada profesor debe de registrar sus horarios disponibles, para que estudiantes

Descripcion: : i )
puedan registrar clases de manera rapida y sencilla.

Prerequisitos: Estar autentificado dentro del sitio y tener el rol de profesor

Escenario Principal de 1. El profesor se dirige a la pestafia para ver sus horarios disponibles.

Exito: 2. Ingresa una nueva fecha y hora del horario.

Escenario de s Sjhorariotiene algin chogque solamente se reescribe afiadiendo el horario
Extensiones anterior.

Alternativas:

Post Condiciones: Profesor con horarios disponibles.

TABLA 3.15 CASO DE USO REGISTRA HORARIOS DISPONIBLES

CU-11: EXAMINA HORARIOS DE PROFESOR

Frecuencia de Uso: Siempre
Actores: Estudiante, Secretaria.
Propdsito: Examinar horarios disponibles para poder pasar clases con profesor.

El usuario examina los horarios disponibles para poder registrar un horario de

Descripcion: e ;
P clases en su horario disponible.

Prerequisitos: Estar autentificado dentro del sitio y tener el rol de estudiante o secretaria
1. El usuario selecciona la pestaia de profesores, y se le muestra la listado de
Escenario Principal de los profesores del instituto.
Exito: 2. Encada profesor existe una columna de ver horarios disponibles.
3. Semuestra el horario disponible, por dia, semana.
Escenario de s Ninguno
Extensiones
Alternativas:
Post Condiciones: Usuario se informa de los horarios disponibles del profesor.

TABLA 3.16 CASO DE USO EXAMINA HORARIOS DE PROFESOR



CU-12: REGISTRAR Y CALCULAR COSTO DE TRADUCCIONES

Frecuencia de Uso:

Siempre

Actores:

Traductor, Secretaria.

Propdsito: Registrar una traduccion realizada dentro del instituto.
Cuando se recepciona una nueva traduccién, esta es registrada, para
Descripcion: posteriormente calcular el costo de la traduccién, evaluando el idioma y el

costo por palabra.

Prerequisitos:

Estar autentificado dentro del sistemay tener el rol de secretaria o traductor.

Escenario Principal de
Exito:

1. El usuario selecciona la opcion de registrar nueva traduccion.
Ingresa los datos relevantes de la traduccién.

Tiene la opcién de subir el documento a traducir.

Guarda los datos.

Fre ) N

Escenario de
Extensiones
Alternativas:

e Ninguno

Post Condiciones:

Nueva traduccién registrada

TABLA 3.17 CASO DE USO REGISTRAR Y CALCULAR COSTO DE TRADUCCIONES

CU-13: SEGUIMIENTO Y ENVIO DE LA TRADUCCION

Frecuencia de Uso: Siempre
Actores: Traductor
Propdsito: Cerrar la traduccién, y enviar la traduccion realizada al cliente.
Una vez realizada la traduccion del documento el traductor realiza el cierre de
Descripcion: la traduccién, que avala su pago por comision, a su vez envia el documento

por correo electrénico si es necesario.

Prerequisitos:

Tener el rol de traductor y tener asighada o activa latraduccion.

Escenario Principal de
Exito:

1. El profesor se va al sitio y dentro de sus horarios examina los horarios
y selecciona la clase deseada.

2. Anota los detalles de la clase

3. Graba los datos introducidos

Escenario de
Extensiones
Alternativas:

e Silaclase todavia no se ha realizado no aparece el informe para llenarlo

Post Condiciones:

Reporte de |a clase realizada

TABLA 3.18 CASO DE USO SEGUIMIENTO Y ENVIO DE LA TRADUCCION

CU-14: REGISTRAR Y GESTIONAR CLIENTES

Frecuencia de Uso:

Siempre

Actores:

Secretaria

Propdsito:

Tener una base de datos de clientes para realizar promociones.

Descripcion:

Cuando se realiza una traduccién se registran los datos del cliente para
posteriormente realizar promociones.

Prerequisitos:

Tener el rol de secretaria.

Escenario Principal de
Exito:

1. Ingresar ala pestafia de clientes.
2. Registrar los datos del cliente.
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Escenario de
Extensiones
Alternativas:

e« Ninguno.

Post Condiciones:

Reporte de |a clase realizada

TABLA 3.19 CASO DE USO REGISTRAR Y GESTIONAR CLIENTES

CU-15: ASIGNA CREDITO A ESTUDIANTES

Frecuencia de Uso:

Siempre

Actores:

Secretaria.

Propdsito: Asignar crédito a estudiantes.
Cada estudiante tiene un seguimiento de su estado financiero, pagos y deudas
Descripcion: dentro del instituto, con este caso de uso se asigna crédito al estudiante para

que pueda registrar sus clase

Prerequisitos:

Estar autenticado y tener el rol de secretaria.

Escenario Principal de
Exito:

1. Un estudiante quiere realizar el pago de sus clases,
La secretaria entra a la opcidon nuevo pago

Llena el recibo de nuevo pago de estudiante.
Imprime el recibo.

El usuario esta asignado el crédito pagado

g o o

Escenario de
Extensiones
Alternativas:

¢ Siseingresa un monto negativo, no puede continuar con la transaccion.

Post Condiciones:

Usuario registrado y confirmado dentro del sistema.

TABLA 3.20 CASO DE USO ASIGNA CREDITO A ESTUDIANTES

CU-16: REALIZA PAGOS A PROFESORES

Frecuencia de Uso:

Aveces.

Actores:

Secretaria

Realizar cuando lo requiera pagos por clases pasadas a profesores del

Propésito: -

instituto.

Un profesor al registrar sus clases pasadas y posteriormente llenar el informe
Descripcion: de la clase, se le asigna un porcentaje de ganancia, el cual se sumay se genera

el pago respectivo al profesor.

Prerequisitos:

Estar autenticado, tener el rol de secretaria, y el profesor tiene clases pasadas.

Escenario Principal de
Exito:

1. Llasecretaria hace el listado de los profesores del instituto.
2. Selecciona al profesor y ver clases pasadas.

3. Selecciona las clases a pagar y ejecuta generar pago.

4. Se imprime la boleta de pago del profesor.

Escenario de
Extensiones
Alternativas:

¢ Ninguno

Post Condiciones:

Usuario registrado y confirmado dentro del sistema.

TABLA 3.21 CASO DE USO REALIZA PAGOS A PROFESORES

58| ~%iina



CU-17: GENERAR INFORMES DE INGRESOS Y GASTOS

Frecuencia de Uso: Aveces.
Actores: Secretaria.
Propdsito: Generar informes de ingresos y gastos .

Elaborar informe del total de ingresos por pagos de estudiantes y los gastos
por comisiones por pagos de profesores, estos informes por fechas.
Tener el rol de secretaria, y haber registrado pagos de estudiantes y/o
comision de profesores.

1. Elusuario con rol de secretaria, selecciona la opciéon de reportes.

2. Selecciona generar reporte por pagos de profesor.

Descripcion:

Prerequisitos:

Escenario Principal de

Exito: A
3. Imprime o guarda €l reporte.
Escenario de s Ninguno
Extensiones
Alternativas:
Post Condiciones: Informe de gastos o ingresos.

TABLA 3.22 CASO DE USO GENERAR INFORMES DE INGRESOS Y GASTOS

3.3 FASE DE ELABORACION

3.3 ANALISIS

Durante esta fase de realiza el analisis de los requisitos descritos por los requisitos y los casos
de uso especificados en la fase de inicio, el objetivo de hacerlo es conseguir una comprensién
mas precisa de los requisitos y una descripcién de los mismos que nos ayude a construir el
sistema. Para ello haremos uso del diagrama de estados, diagramas de interaccién y

diagramas de paquetes.

3.3.1 DIAGRAMA DE PAQUETES

Dentro del andlisis del sistema es la categorizacién. Esto es, los diferentes elementos de los
modelos de analisis se clasifican de una manera que se empaquetan como una agrupacion,
afiadiendo a esto la arquitectura que se decidido utilizar: Modelo, Vista, Controlador, que

separa en tres capas al disefio e implementacién del producto.

59 |Pagina



[ 1

Ul : Nivel de
Acceso |
T
: Gestion de la comunicacion
— i ¥ la interfaz
|
T
ittt Gestionde |- I | \
! Seguridad i | b
! 1
I I
- T b ! | [
| | | | |
| | ! i
I | [—————=—- |
| |
1 1L ] |
Gestion de Gestion -——->| Gestion de
traducciones planificacion d pagos
pedagogica
I

Vista (V)

Controlador (C)

Modelo (M)

FIGURA 3.5 DIAGRAMA DE PAQUETES

3.3.2 DIAGRAMA DE SECUENCIAS

Los diagramas de secuencia son modelos que describen la manera en que colaboran grupos

de objetos para cierto comportamiento, indican como los eventos causan transiciones de

objeto a objeto. A continuacién describimos los mas importantes.

a. Registro de actividades: este diagrama ()

Profesor U NuevaActividad ControladorActividad ControladorPrincipal Actividad NotificadorActividad
| | | | | |
: 'l/ Desplegar Interfaz de acuerdo aidiomay roles : : :
I [ i i I I
I Ingresar datos | I I I I
| EI | | | |
| | Envia Datos I I I I
I I X I I I
| T A . ! | |
: : : Verifica datos : :
| | f : ) |
| | | | ! !
I I I I Envia correo electronico
I I I I I >
| | | | | |
: : | Mensaje de error : : :
| oo |— [ 1 |
I I I I I I
: : : Actividad grabada : :
| | i i i |
| | | | | |
| | | | | |
| [Respuesta segun recurso| | | |
| N 1 | | |
I Salir I I I I I
| | | | | |
l% | | | |

| | | | |
| | | | |

FIGURA 3.6 DIAGRAMA DE SECUENCIA REGISTRO DE NUEVA ACTIVIDAD PEDAGOGICA
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b. Generacién de pagos a profesores

secretana U Pagos ControladorPagos ControladorPrincipal Pago

| | | | |
\ | Mostrar interfaz de acuerdo aroles \ \
| ~ | | |
! ! | | |
Selecclonar profesor I I I
| | | | |
I% | | |
: lprocesar seleccion ! : :
| 1 | | |
| | | | |
I I I I I
| H 3 | |
| Mostrar actividades por pagar | |
| IS | | |
| | | | |
Seleccionar actividades a pagar : : :
|4> | | |
| | | | |
| | | | |
| Procesar actividades seleccionadas | |
| L ~N I |
! I ! Generar pago !
| | | | ~J
| | | | A
| ! : Pago generado con exito |
| | S T 1
I I
| |
| |
| |
| |

15
|
|

Responder segun recurso
1
|
|

FIGURA 3.7 DIAGRAMA DE SECUENCIA GENERACION DE PAGOS A PROFESORES

¢. Registro de traduccionesy gestién del desarrollo de traducciones
traductor IU traduccion ControladarTraduccion ControladarPrincipal Traduccion NotificadorTraduccion
| | | | | |
: | Mostrar interfaz de acuerdo a roles e idoma | : :
Rleg|strartradur:(:|o?1 : : :
1 | | |
—
Calcular traduccion i i i
I | |
Guardar traduccion ! !
S I
e

1
traduccion guardada con exito

Enviar carreo electronico a interesados

Respaonder segun recurso

nviar notificacion

E—

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
:
E
|
i

Pracesar

- K_________& ]

guardar notificacian

notificacion enviada

A

Enwviar notificacion

|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
! K
|

|

|

I

N

NN

FIGURA 3.8 DIAGRAMA DE SECUENCIA REGISTRO DE TRADUCCIONES Y GESTION DE LA TRADUCCION
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3.4 FASE DE IMPLEMENTACION

3.4.1 DIAGRAMA DE CLASES — SISTEMA WEB INTEGRADO DE PLANIFICACION

Y PAGOS

La figura muestra la representacién de las clases encontradas y sus relaciones, tomar en
cuenta que cada clase cuenta por defecto con su crear, modificar y borrar respectivo,

manejando permisos y/o roles, gracias al controlador dentro de la arquitectura MVC:

Perfil : = Traducciones -
Tfoto Strng Secretaria Administrador fecha_babaloiDate Cliente
+nacionalidad  Siring nombre_doc  string -nombre
+habby  String +genera_pago() -numero_palabras int ————_|-email
+skype String -precio_palabra decimal | -telefono
+asignar_foto() \;‘7 -tipo_pago  string T |pais
1 -
Usuario
1 il |
- - +nombres  stnng !
Disponible +apellidos  string 1
-fecha Date +login  string Adjunto
i +password  strin
duracion Date +galt Wi g <)—— Traductor -filename * string
+horrar_chogues() o -comision decimal -tamafio Int
activar() -tipoContenida  string
0- Fautentizar( +validarDocumento
+generar_codigo_activacion() 0
+encitar +bajarDocumento()

1 Bk C

Profesor
Choras nt Clase Estudiante ;
-cualidades string 1 1 -fecha Date -costo_hora decimal
-horas_clases Int -duracion Date -credito_total decimal
-porcentaje  decimal Ji-pagado bool +actualizar_precio()
-contratado bool +existe_choque() hool +t|ene_crecﬂto() bool
+esta_disponible() haol +numera_haras() float
+haras_disponibles() Date | | 1
+generar_pago() 1 1 1 !
1
Informe Tala
tema sting
-materiales string -godlgo strlngt
0~ ~vocabulario string rdesripcion string
0 - +puede_llenar() hool 0~
Pago | . ¢ ambio Credito
ffecha Date 1 1 |fecha Date
-descripeion  string - (fecha Date -total decimal
-fotal decimal -cambio_bs decimal -descripcion  stnng
-notas string
+actualizar_al_crear_clase()
1 |+actualizar_al_destruir_clase()

I—|

e Moneda

-nombre  string
-abreviacion  string

FIGURA 3.9 DIAGRAMA DE CLASES DEL PROYECTO
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3.4.2 PROTOTIPADO DE NAVEGACION

La tabla representa la distribucién del menid principal para secretaria del instituto,

presentado al usuario.

MENU SUBMENU DESCRIPCION
Registra un nuevo usuario dentro del sistema, ademas se le
NUEVO asignan roles dentro del sistema.
Muestra todos los estudiantes registrados, pudiendo afadir
USUARIOS ESTUDIANTES nuevos, buscar y ver su perfil. . . _
Muestra todos los profesores registrados, pudiendo afadir
PROFESORES nuevos, buscar y ver su perfil.
Muestra todos los traductores registrados, pudiendo aradir
TRADUCTORES | nuevos, buscar y ver su perfil.
Permite afiadir una nueva actividad seleccionando el profesor,
CLASES estudiantes y el aula, editar el costo de la misma.
DISPONIBILIDAD | Permite registrar un horario disponible para un profesor
Registray muestra el listado de las ultimas traducciones, subir al
REGISTROS | TRADUCCIONES | servidor el documento a traducir.
CURSOS Registra, lista los cursos que se imparten dentro del instituto.
AULAS Registra, lista las aulas dentro de la infraestructura del instituto.
Registra, lista las monedasy los tipos de cambio gue se manejan
MONEDAS en los pagos.
Genera horarios de profesores por semana, permitiendo mostrar
PROFESORES los reportes realizados por los profesores y sus costos
HORARIOS ESTUDIANTES Genera horarios de estudiantes por semana
AULAS Genera horarios por aulas por semana
Permite generary guardar y/o imprimir pagos a traductores,
NUEVO profesores y estudiantes.
PAGOS INFORME Despliega reporte por fechas de gastos gue se incurren al pagar
GASTOS a profesores y/o traductores
INFOME Despliega reporte por fechas por ingresos gue se incurren
INGRESOS cuando se registran pagos los estudiantes

TABLA 3.23 DISENO NAVEGACIONAL DEL SISTEMA

3.4.3 MODELO DE RECURSOS DEL SISTEMA

Se planifica la arquitectura del servicio, mediante REST, esta es la planificacién propuesta:

Esto simplificara urls, elevara la simplicidad de uso y ademas especificara el tipo de recursos

que ofrecera el sistema.
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Url

Recurso

Acciones

Soporte

Seccién administrativa

/inscritos

Usuarios del sistema

Listar, afiadir, modificar

html, xml, xIs

inscritos/[id]/perfil

Perfil de un usuario

Mostrar, modificar

html, xml

/estudiantes

Estudiantes inscritos

Listar, afiadir, modificar

html, xml, xIs

Jestudiantes/[id]/clases

Clases de un estudiante

Listar, mostrar horarios por
semana, anadir, modificar

html, xml, js

Jestudiantes/[id]/pagos

Pagos de los estudiantes

Listar, afiadir, modificar

html, xml, xIs

/profesores

Profesores registrados

Listar, afiadir, modificar

html, xml, xIs

/profesores/[id]/horarios

Horarios disponibles del
profesor

Listar, mostrar horarios por
semana, aiadir, modificar

html, xml, js

/profesores/[id]/clases

clases registradas del
profesor

Listar, mostrar horarios por
semana, aiadir, modificar

html, xml, js

/profesores/[id]/pagos

Pagos a profesores

Listar, reportar, calcular,
modificar

html, xml, xIs

Monedas que se manejaran

/monedas : Listar, afiadir, modificar html, xml
enel sistema
/monedas/[id]/cambios Cambios de moneda Listar, afladir, modificar html, xml
Cursos que se dictan en el ) - .
Jecursos N i d Listar, afiadir, modificar html, xml
instituto
[aulas Aulas que tiene el instituto | Listar, afiadir, modificar html, xml
Seccidn profesores
. . Horarios disponibles del Listar, mostrar horarios por .
/disponibles Al ) html, xml, js
profesor semana, anadir, modificar
Listar, mostrar horarios por
/clases Clases del profesor i - . ) P html, xml
semana, ainadir, modificar
/students Estudiantes del profesor Listar html, xml
. ; Mostrar horarios por semana, .
/students/[id]/clases Clases del estudiante P html, xml, js
ver reportes
/perfiles Perfil de un usuario Mostrar, modificar html, xml
Seccién estudiantes
. Listar, mostrar horarios por
/lessons Clases del estudiante = ) P html, xml
semana, aiadir, modificar
/perfiles Perfil de un usuario Mostrar, modificar html, xml

Seccién traductores

[traducciones

Traducciones realizadas
dentro del instituto

Listar, afladir, modificar,
eliminar

html, xml, xIs

/clientes

Datos del cliente de
traduccion

Listar, afadir, modificar,
eliminar

html, xml

Nota: En el soporte si presenta js, tiene soporte para Ajax, si es xIs es de Excel.

TABLA 3.24 DEFINICION DEL MODELO DE RECURSOS, REST
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3.4.4 TECNICAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE PROFESIONAL

A continuacién se describen los conceptos para que el sistema se adentre en los conceptos

de web 2.0y desarrollo de software profesional.
3.4.4.1 USO DE FRAMEWORKS DE APLICACIONES

Dentro de la etapa de investigacion, se encuentra que el desarrollo de software, como parte
de su evolucién natural, se va centrando ahora en el uso de frameworks de aplicaciones,
estas nos da un conjunto de funciones comunes desarrolladas para afrontar problemas
comunes (manejo de datos, validaciones, etc..) facilitando el desarrollo y centrarnos

totalmente en la solucidn y no los detalles.

Dentro del proyecto se utiliza los frameworks: Ruby on Rails y Prototype. El primero una
plataforma de desarrollo web bajo el patrén MVC y el segundo un conjunto de funciones

javascript para la utilizacién de la tecnologia Ajax.
3.4.4.1.1 PATRON DE ARQUITECTURA MVC

Todos los desarrolladores de software buscamos constantemente reutilizar cédigo una y otra
vez en todos los proyectos que vamos desarrollando. Cuando adquirimos experiencia, el
sistema de programacion cada vez se acerca mas a un sistema modular, basado en capas o
grupos. Esto ha dado lugar a los patrones de disefio, que no son mas que guiones a seguir

para llegar a un mismo resultado.

En cuanto al aspecto técnico de la aplicacién, este modelo de arquitectura nos proporciona

varias ventajas:

» Hay una clara separacién entre los componentes de un programa; lo cual nos permite

implementarlos por separado.

65|vigina



s Existe una interfaz muy bien definida entre las capas, que permite modificar o
reemplazar el modelo, la vista o el controlador de forma transparente a las demas
capas.

e La conexién entre el modelo y sus vistas es dindmica, es decir, se produce en tiempo de

ejecucidn, no en tiempo de compilacién.

Y desde el punto de vista cientifico, la eleccién del patrén modelo-vista-controlador para la

implementacién del presente proyecto se debe fundamentalmente a dos razones:

o De todos los patrones de disefio orientados a las aplicaciones Web, el patrén MVC es el
mas extendido, mas documentado, y por lo tanto con mayor interés cientifico.

s Esindependiente de las tecnologias utilizadas. El proyecto esta desarrollado en Ruby on
Rails, pero el conocimiento adquirido del modelo MVC es aplicable a cualquier lenguaje

de programacion o entorno de desarrollo de aplicaciones Web.
3.4.4.1.2 AJAX

El uso de la tecnologia AJAX en la aplicacidn estd destinado a agilizar los tiempos de
respuesta y la interactividad de aquellas areas que mas necesitan de esta interactividad, un
ejemplo claro es el registro de clases de un profesor, dentro de la manera tradicional se
tardaria el triple de tiempo el registrar clases sumando que pasan muchas clases por dia y no
siempre existen maquinas dentro del instituto lo cual fomenta la no utilizacién del sistemay

la desacreditacion del mismo.

Las estructuras que permiten el uso de esta tecnologia en la aplicacién se dividen entre el
lado del cliente, con el motor JavaScript AJAX, y los controladores del lado del servidor que

dan cobertura a las peticiones del lado del cliente.

Lado del cliente

Aqui tenemos por un lado el motor AJAX general, empotrado al navegador de internet, y el

framework Prototype que permite la actualizacién in-situ de la pagina como un ejemplo esta
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el de adicionar una clase dentro de la semana que se muestra en la pagina y esta se actualiza

solamente en el dia que se afiadié la clase.

El framework Prototype permite realizar las siguientes acciones dentro del lado del cliente:

Envio de peticiones y datos al servidor.

Recepcién de datos y presentacion de los mismos en el area de la pagina especificada.
Ejecucién de cédigo de respuesta personalizado.

Visualizacién de icono de carga.

Serializacién de los campos de un formulario para su inclusién en peticiones al servidor.

Lado del servidor

En cuanto al lado del servidor, conjunto de clases encapsuladas dentro del framework Ruby

on Rails, las que reciben y dan servicio a las peticiones del motor AJAX del cliente. El proceso

de atencién de una peticién, de forma general, es el siguiente:

Se recibe la peticion procedente del motor AJAX del cliente y se validan los datos de la
misma.

Se efectllan las operaciones necesarias, interactuando con las clases del modelo.

Se realiza un filtraje del tipo de recurso que se desea (HTML, XML, JS, etc.) si es javascript
(Ajax) se responde con un archivo [recurso].js y este es consumido por el cliente.

Se ejecuta el parser de javascript dinamico de Rails, los RIS.

El resultado generado es enviado al motor AJAX, que se ha mantenido a la espera, y este
trata el cédigo devuelto lo que permite la actualizacién de la pagina que se muestra en el

navegador del cliente.

3.4.4.1.3 MANEJO DE VERSIONADO DE CODIGO FUENTE

Dentro del proceso de desarrollo de software es imprescindible la utilizacién de versionado

del cédigo fuente, que nos permiten acciones del tipo: control de cambios, pérdida de
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informacidn, etc. Por este motivo se utiliza subversion (seccién 2.7) y se configura un servidor

de versiones.

3.4.5 GESTION DEL PROYECTO

Como se escribié anteriormente se manejara la metodologia de gestién SCRUM, como un

complemento a RUP.

3.4.5.1 DEFINICION DE ROLES DEL SCRUM

Product Owner: Sra. Anne Marie Van Swinderen.

Scrum Master: Carlos Alberto Ramos.

3.4.5.2 DESARROLLO DE LOS SPRINTS

Antes de cualquier sprint se debe de estimar, organizar y repartir trabajos del sprint como

tal, para ello se realizara el Sprint Backlog, donde se definird la funcionalidad que se

presentara y la duracién del sprint.

3.4.5.2.1 PRIMER SPRINT

Se reparten las tareas que se vean convenientes, realizando la estimacién de la tarea y la

preparacion del ejecutor de la tarea.

Item Tareas Tipo Estado Responsable | Est.
Elaboracion de la autentificacién del sitio cédigo asignado | Carlos 15

2 Elaboraciéon y refinaciéon de las tablas de datos cédigo asignado | Carlos 5
Permitir a profesores registrar sus clases sin ¥ . .

3 P . & codigo asignado | Carlos 20
chogues de horario
Permitir a los profesores registrar sus horarios o .

4 ) . P 8 cédigo asignado | Carlos 20
disponibles
Permitir registrar aulas solo en la parte s .

5 L . codigo asignado | Carlos 5
administrativa
Controlar permisos y roles de usuario, a lo largo L .

6 L P v & codigo asignado | Carlos 15
del sitio
Implementar que cada usuario pueda rellenar su L .

7 pA g P cédigo asignado | Carlos 5
perfil

8 Elaborar manejo de usuario, estudiantes, cédigo asignado | Carlos 10
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profesores y administradores
Permitir afiadi d jar | bi L .

9 ermitir afadir monedas y manejar los cambios codigo asignado | Carlos S
de moneda

10 Disefio del sitio disefio asignado | Carlos 5
Conseguir nuevo hosting, con soporte de Ruby on ) .

11 . 8 8 P v servidor |asignado |Carlos 20
Rails

1 Conﬁgyramon del los correos electrénicos del servidor | asignado | Carlos 10
dominio

Horas 135

TABLA 3.25 PRIMER SPRINT BACKLOG

Tenemos como el Story Point o la estimacidn del esfuerzo para el primer sprint es de:

135 horas, el cual podemos convertir a dias, con la relacién de:

6 HORAS ESFUERZO = 1 DIA DE ESFUERZO (ECUACION 3.1)

135 horas = 23 dias, pero en la practica, la metodologia sugiere tener para el primer sprint

una duracién de un mes, el cual es aceptado por el Product Owner.

La culminacion del primer sprint es dentro de un mes.

3.4.5.2.2 SEGUNDO SPRINT

Se reparten las tareas que se vean convenientes, realizando la estimacién de la tarea y la

preparacion del ejecutor de la tarea.

ftem | Tareas Tipo Estado Resp. Est.
Permitir a profesores rellenar un informe pasada la . .

1 P . ; codigo asignado | Carlos 5
clase con un estudiante.

2 Permitir registrar en cada clase mas de un alumno. codigo asignado | Carlos 10
Permitir que puedan afiadir una clase mediante o .

3 d A P codigo asignado | Carlos 10
llamadas ajax.
Permitir que se pueda eliminar una clase mediante o .

4 4 A P codigo asignado | Carlos 10
llamadas ajax.

S Preparar el sitio para poder traducirlo al ingles. disefio asignado | Carlos 20

Colocar un calendario para seleccionar la fecha, tanto
6 en el registro de clases como en el registro de codigo asignado | Carlos 5
horarios disponibles.

Permitir a los profesores que puedan ver las clases de
7 sus alumnos, compartiendo los informes generados codigo asignado | Carlos 9
por ellos mismos.
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Paginar los listados de usuarios, estudiantes L . .

8 & y codigo asignado | Carlos 5
profesores.
Manejar permitir afiadir, quitar, modificar a . .

9 g L ’ . codigo asignado | Carlos 5
administradores, el crédito de los estudiantes. & g
Mostrar si un profesores esta contratado o no, L . .

10 L P . . codigo asignado | Carlos 3
ademas asignarle un porcentaje de ganancia.

11 Configurar las cuentas de correo electrénico. servidor |asignado | Carlos 10

12 Elaboracién de los manuales de uso. manual asignado | Carlos 3
Permitir a estudiantes ver los horarios disponibles de o .

13 ) A P . codigo asignado | Carlos 10
profesores, mediante ajax, controlando su crédito.

Horas 105

TABLA 3.26 SPRINT BACKLOG DEL SEGUNDO SPRINT

La duracién del segundo sprint se define dentro de tres semanas.

3.4.5.2.3 TERCER SPRINT

Se reparten las tareas que se vean convenientes, realizando la estimacién de la tareay la

preparacién del ejecutor de la tarea.

ltem Tareas Tipo Estado Resp. | Est.
1 | Aiadir de google maps la ubicacion del instituto. codigo | asignado | Carlos 5
2 | Latraduccion delsitio eningles. disefio |asignado | Carlos 20
Permitir afiadir distintas clases en una sola accién, maximo
3 |cinco. codigo | asignado | Carlos 5
4 | Permitir enviar a los estudiantes un correo electrénico. codigo | asignado | Carlos 15
5 |Disefar e implementar los pagos de los profesores. cddigo | asignado | Carlos 15
6 | Permitir registrar las traducciones. codigo | asignado | Carlos 5
7 | Registrar a clientes de traducciones. codigo | asignado | Carlos
8 | Implementar el llenado de perfiles. codigo | asignado | Carlos 7
9 | Permitir que se puedan subir archivos al sitio. codigo | asignado | Carlos 10
10 | Afadirseleccionaridiomas de traduccion cddigo | asignado | Carlos 5
11 | Redisefar el sitio disefio | asignado | Carlos 25
Horas 117

TABLA 3.27 SPRINT BACKLOG DEL TERCER SPRINT

La duracién del tercer sprint se define dentro de tres semanas.

El total estimado del tiempo de desarrollo del proyecto es de 2 meses y dos semanas.
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3.4.5.2.4 DESARROLLO DEL PORTAL EN CADA ITERACION O SPRINT

La forma de mostrar la funcionalidad afiadida dentro de cada sprint, se muestran partes del

sitio ya funcionales:

& administracion - Horario del profesor: Iris - Mozilla Firefox

Archiva  Cditar  Mer  |listcrial - Marcadores  |lerramisntas &yuda

€2-€0a

% http://ocalhost:0000/adminfteacher/senana/4rfecha—2007-06-25 |

Instituto Exclusivo ;

Administracion

Lisuarios Estudiantes Profesores | Administracion Pagos Clases Sal

Horario por semanas del profesor(a): Iris horas dispanibles para este mes: 126:30

horas
Lunes Martes Miercoles Jueves Yiernes Sabad
junio 25 junio 26 junio 27 junio 28 junio 29 junio =

07:00 07:00 07:C0 07:00 07:00 07:c0

07:30 Disponible il 07:30 07:20 07:30 07:30 07:20

08:00 ugiuu 08:C0 Disponible B us:iuu ugiuy uBiLU

08:30 08:30 08:20 08:30 08:30 08:20

05:00 09:00 09:C0 09:00 Dispotible B 0900 Dsponible B 0%:CO

UYisu 0530 uv:izu IETET) Ui su 05:%0

10:00 10:00 10:C0 10:00 10:00 10:c0

10:30 10:30 10:20 10:30 10:30 10:20

FIGURA 3.10 FUNCIONALIDAD DENTRO DEL PRIMER SPRINT, MOSTRAR HORARIOS POR SEMANA (PROFESOR)

11100 11wy 11100 11100 11:00 IR
11:30 11:30 11:30 11:30 11:30 11:20
12:00 12100 12100 12:00 12:00 12100
12130 12:30 12130 12130 12:30 12:30
13:00 13:00 13:00 13:00 13:00 13:00
13:30 12130 13130 _\_-:- 13130 13:30 13130
14:00 14:00 14100 Disponible il 14:00 14:00 14:00
14:30 Disponible § 14:30 14:20 14:30 Disponible B 14:30 Disponible B 14130
15100 15100 15100 15100 15:00 15100
15:30 15:30 15:30 15:30 15:30 15:30
16100 16100 16100 16:00 16:00 16100
16:30 16:30 16130 Nancy # 1630 16130 16120
17:00 Alex o 17:00 17:00 17:00 17:00 17:00
17:30 17130 17130 17130 17130 17130
18:00 Disponible B 18:00 £8:00 l.‘:'!asu de 16:30 a 18:30 0 18:00
B SPRTEET LS mro tarey iy

FIGURA 3.11 FUNCIONALIDAD DENTRO DEL SEGUNDO SPRINT, SOPORTE DE AJAX
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Bienvenid@ Carlos Alberts Salir ¢ |Ir a administracion English Espafiol

Instituto Exclusivo - Sistema de reservas |, €.

Enlaces

Instituto Exclusivo de ldiomas

Irstitute exclusivo de [diomas
Materales delinstitute exclusivo

j§1 Bienvenidox I Dezarrollo de sitios web 2.0

Ensefianza de espanol a todo el munde a través de internet...

Espafiol on-line.

1 at L

Archiva  Editar  Ver Historial Marcadores Herramientas  Ayuda

G- @ (G e hupocabestianjcasesisenans =[] iG] zo00 < E
Logged in as Irs Logout « Go to home English Espafiol

heta

Instituto Exclusivo 1,6
J

Class schedule from: Iris Register many classes | Mew class | List
& Time In the institute: 2007-12-11 23:26:01 é
1041272007 11H212007 121272002 13h272007 1441212007 1541272007 16h1212007
Monday Tuesday Wednesday Thursday Friday Saturday Sunday
060 !08!00 o m 0800 03800 0% 00 080 0800
09:30 Adam
0830 |Ranson 0630 0830 0820 0830 0630
0IX0 | 07:.00 09:00 0900 0IX0 09:00
0930 0%:30 09:30 TI20 30 0930 0930
10:00 10:00 10:00 10200 10:00 10:00 1620
Select student - Room: Send me an email?: Send an email to the student?:
Adam Ranson [~ | A =] ] [
Date _ From e
10/12/2007 | = 09 [w[l:|00 [« 10 («/i|00 [«

(Gete dosal)

FIGURA 3.13 FUNCIONALIDAD DENTRO DEL TERCER SPRINT, ANADIR UNA NUEVA CLASE MEDIANTE AJAX Y
SOPORTE MULTILINGUE (INTERFAZ PROFESOR)
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3.4.6 MODELO DE PRUEBAS

3.4.6.1 MODELO DE PRUEBAS UNITARIAS

El modelo de pruebas unitarias se realiza en todo momento dentro del desarrollo del
proyecto, permite automatizar las pruebas del software. El modelo de las pruebas unitarias
es de agarrar cada clase, crear instancias de la clase, someterlas a sus métodos y comparar

los resultados.

Este es un ejemplo, prueba unitaria para la clase: Clase.

def test adicionar clases
# Registramos una clase

nueva clase = Clase.new(:profesor id => 1, :fecha => '2007-10-11', :hora inicio
=> "20:00:00", :hora fin => "21:00:00")

assert equal nueva clase.save, true
# Registramos una clase pero tiene un choque con la anterior

otra clase = Clase.new(:profesor id => 1, :fecha => '2007-10-11', :hora_ inicio
=> "19:30:00", :hora fin => "20:30:00")

assert equal otra clase.save, false

end

TABLA 3.28 EJEMPLO DE UNA PRUEBA UNITARIA EN LENGUAIE DE PROGRAMACION RUBY

Se han realizado pruebas a todas las clases dentro del sistema.

3.7 CALIDAD DEL SOFTWARE

3.7.1 METRICA BASADA EN EL. MODELO DE Mc CALL (ISO 9126)

La tabla nos muestra los resultados arrojados al aplicar la metodologia descrita en la seccién
[], donde a cada factor de calidad se identifica criterios y se pondera una calificacién dentro

del rango de 0 a 10 el cual fue calificado por el personal dentro del instituto mediante un

formulario.
Factor de calidad Criterio Ponderacion %
Idoneidad 8
Funcionalidad Correccién 9 88
Interoperabilidad 8
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Conformidad 10
Seguridad 9
Madurez 8
Confiabilidad Tolerancia a fallos 7 83
Facilidad de recuperacion 10
Precisién 9
Consistencia 9
Usabilidad Tolerancia a fallos 7 86
Modularidad 9
Simplicidad 9
.. Tiempo de uso 10
Eficiencia Recursos utilizados 8 30
Facilidad de analisis 9
Facilidad de Facilidad de cambio 8 3
mantenimiento Estabilidad 9 7
Facilidad de prueba 9
Facilidad de instalacién 7
Portabilidad Facilidad de ajuste 9 83
Facilidad de adopcién al cambio 9

TABLA 3.29 RESULTADO DE METRICA DE MC CALL

Para realizar el cédlculo del indice de calidad del producto, se hace uso de la ecuacion,

especificada en la seccién 2.2

QT=(88+83+86+90+87+83)/6=86%

La calidad del software considerando los criterios y tomando en cuenta los factores de
ponderacién, da como resultado de grado de calidad del 86%, indica este factor un grado alto

de calidad.

3.7.2 PUNTO FUNCION

Para calcular la calidad por esta métrica, se tiene que dividir el sistema en médulos de esta

manera el promedio del todo establecera el nivel de calidad de todo el sistema.
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Actividades

Conteo Factor Total
EE 4 3 12
SE 3 4 12
CE 2 3 6
ALI 3 7 21
AIE 3 5 15
Conteo total: 66
Pagos
Conteo Factor Total
EE 2 3 6
SE 2 4 8
CE 2 3 6
ALI 4 7 28
AIE 2 5 10
Conteo total: 58
Traducciones
Conteo Factor Total
EE 5 3 15
SE 2 4 8
CE 2 3 6
ALl 2 7 14
AIE 3 5 15
Conteo total: 58
TABLA 3.30 CALCULO DE PUNTOS DE CARACTERISTICAS
N2 | Preguntas Actividades | Pagos Traducciones
1 ZRequiere el sistema copias de seguridad y de recuperacion
fiables? 2 2 !
2 ¢Se requiere de comunicacion de datos? 3 1 1
3 ¢Existen funciones de procesamiento distribuido? 0 0 0
4 ZEs critico el rendimiento? 0 0 0
S ¢Se ejecutara el sistema en un entrono operativo existente y 0 0 0
frecuentemente utilizado?
6 ZEl sistema requiere entradas de datos interactiva? 1 1 1
7 (Requiere |la entrada de datos interactiva que Ias
transacciones de entrada se lleven a cabo sobre multiples o 1 0 0
variadas operaciones?
8 éSe actualizan los archivos maestros en forma interactiva? 0 0 0
9 ZSon complejas |as entradas, salidas, archivos o peticiones? 0 0 0
10 | (Escomplejo el procesamiento interno? 1 2 1
11 | (Se hadisefiado el c6digo para ser reutilizado? 1 0 0
12 | {Estdnincluidas en el disefio la conversion y la instalacion? 0 0 0
13 | ¢(Se ha‘diseﬁado Ia aplicacién para facilitar los cambios y para 1 0 0
ser facilmente utilizada por e usuario?
14 | iSe ha disefado el sistema para soportar multiples 1 1 1
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instalaciones en diferentes organizaciones?

SUM (Fi)

11

TABLA 3.31 CALCULO DEL FACTOR DE AJUSTE

Utilizando las ecuaciones 2.3y 2.4, tenemos los siguientes datos:

Actividades Pagos Traducciones
PF 56 78 56
Errores 0.12 0.12 0.12
Calidad 0.771 0.756 0.672

TABLA 3.32 CALIDAD UTILIZANDO PUNTO FUNCION

Con el resultado encontrado en la tabla 3.21, podemos aplicar el promedio de los médulos

para asi poder conseguir la calidad de software:

PF=77%+76% + 67%

La calidad evaluada por el punto funcién nos da un indice de calidad del software del 73%.

3.7.3USABILIDAD CON AJAX

De acuerdo al anexo B, se han hecho las siguientes mejoras dentro de la interfaz del sitio:

e Ante cambios tenues del interface, se incorporan sefiales sutiles para que el usuario

perciba que algo ha cambiado en la pagina.

e Se aporta informacién adicional sobre el estado del sistema, una caja de texto que

muestra informacion sobre el estado del sistema.

e Eluso de colores para denotar la interaccién como pulsaciones que permiten mostrar

los cambios dentro del sistema.

e (Con todo esto si el usuario no cuenta o tiene el java script deshabilitado, el sistema

todavia puede realizar acciones dentro del sistema.

3.8 SEGURIDAD DEL SOFTWARE

En esta seccidn se evaluara los posibles riesgos que puedan afectar al sistema.

Amenaza

A

D

L
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1 Inyeccién de SQL 2111211 |7
2 Script entre sitios 1 (211131289
3 Modificacién del ingreso. 112(21212]9
4 | Robo de claves. 11211318
5 Reemplazo de sesién. 1)12(1)11]1] 6
6 Reemplazo de identidad. 31121118
7 | Revelado de informacién 2(2|2(3|1]10

TABLA 3.33 EVALUACION DE LAS VULNERABILIDADES SEGUN DREAD

En la tabla 3.28 se puede observar que las filas script revelado de informacién, script entre
sitios y la modificacién del ingreso, son los que generan un valor mas alto y deben de ser
consideradas en todo el ciclo de vida del software, ademas el framework Ruby on rails ya
tiene funciones desarrollas para la seguridad, se los esta usando y ademas se actualiza cada

cierto tiempo contra nuevas vulnerabilidades de seguridad.

Para eliminar la inyeccién SQL se utilizan conversiones seguras, que preformatean las

entradas para que no entre cédigo inseguro.

Ademas en campos requeridos, de tipo moneda y fechas se utilizan funciones javascript que

evallan las entradas y muestran los errores que ingreso el usuario.

Para eliminar el Script entre sitios, para el ingreso y despliegue de datos desde la base de

datos, los mismos son formateados para que no sean dafiinos.

Para eliminar el reemplazo de sesidon se da un tiempo de vida de la sesidn, en este si no existe
actividad dentro de 30 minutos la sesién expira, pidiendo de nuevo que se autentifique el
usuario imposibilitando el robo de sesiones, ademas se utiliza para la seccién administrativa

el registro de laip, bloqueando el acceso desde otro lugar distinto del instituto.
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Capitulo 1V

4.1 CONCLUSIONES

Con la implementacién del “Sistema Web integrado de planificacién pedagégica y pagos”,

para el Instituto Exclusivo de Idiomas, se puede observar que:
v" Manejo automatizado de usuarios, asignando roles automdaticamente.

v Inscripcién de estudiantes y reservar una clase mediante el sistema a través del

internet, con una interfaz multilingiie.
v' Generacién de horarios para administracién y profesores.
v" Comunicacién més acorde con la tecnologia actual.
v' Gestién de créditoy clases de estudiantes.
v' Pago a profesores mediante reglas dentro del instituto.
v Registro de traduccionesy sus pagos.
v' Informes estadisticos pertinentes.

Todo esto logra cumplir en su totalidad: Implementado el sistema web integrado de
planificaciéon pedagégica y control de pagos, que permite el registro de usuarios, gestién y
coordinacién de actividades pedagdgicas como las clases de esparfiol optimizando el manejo
de recursos y el control de pagos de estudiantes y profesores dentro del Instituto Exclusivo

de Idiomas aplicando la tecnologia actual y el concepto de web 2.0.

Gracias a la plataforma de trabajo, Ruby on Rails, se pudo realizar el trabajo dentro de los
parametros de la Web 2.0, integracién de la tecnologia Ajax, disefio separado de los datos,

comunicacién, etc.

Ademas se adentro al manejo de nuevos enfoques de metodologia y tecnologia:
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Lenguaje de programacién: Ruby, Plataforma de trabajo: Rails., Plataforma de trabajo Ajax:
Prototype, Servidor web: Lighttpd, Tecnologia: Ajax, Arquitectura del servicio: Rest, Manejo

de versionado del cédigo fuente: Subversion, Asimilacién del concepto de web 2.0.
4.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda que se realice el disefio del modulo de pagos a través de tarjeta de crédito,

para permitir a personas del resto del mundo, puedan reservar clases.

Ademas se recomienda la generacién de facturas digitales de acuerdo a normas de

impuestos, que entraran en vigencia en el 2008.

El analisis realizado para el instituto durante la primera fase de desarrollo del sistema, dio

pautas para sugerir los siguientes proyectos:

v" Elaboracién de sistema contable que controle e integre los pagos que se realizan a

través del sistema.

v’ Sistema de catalogaciéon de material de ensefianza, El Instituto maneja un volumen
considerable de material bibliogréafico, el cual no estd a disposicion total de

profesores y estudiantes.

v Sistema experto para la evaluacién del nivel de aprendizaje de idiomas.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Ajax no obstrusivo.- Java Script de tipo no obstructivo, Ajax necesita que este habilitado la

ejecucién de java script, si no esté habilitado la pagina no realiza nada, se cuelga.

ECMAScript.- ECMAScript es una especificacion de lenguaje de programacién publicada por
ECMA International. El desarrollo empezd en 1996 y estuvo basado en el popular lenguaje
JavaScript propuesto como estdndar por Netscape, Actualmente estd aceptado como el

estandar I1SO 16262,

Jscript. JScript es la implementacién de Microsoft de ECMAScript. Esta disponible mediante
Internet Explorer y el Windows Scripting Host. La versién mas reciente es JScript .NET, que
estd basado en la versién 4 del estdndar ECMAScript (aln no terminado), y puede ser

compilado para la plataforma Microsoft .NET.

XHttpRequest.- Objeto dentro de un navegador cliente que permite realizar llamadas

asincrénicas al servidor, componente principal para las [lamadas de tipo Ajax.

IP: Protocolo del Internet, estandar o formato para conexiones de ordenadores con la red del

Internet

Prototype.- Prototype es un framework basado en JavaScript que se orienta al desarrollo
sencillo y dindmico de aplicaciones web. Es una herramienta que implementa las técnicas

AJAXy su potencial es aprovechado al maximo cuando se desarrolla con Ruby On Rails.

Lighttpd.- lighttpd es un servidor web disefiado para ser rapido, seguro, flexible, y fiel a los
estandares. Estd optimizado para entornos donde la velocidad es muy importante, y por eso
consume menos CPU y memoria RAM que otros servidores. Por todo lo que ofrece, lighttpd

es apropiado para cualquier servidor que tenga problemas de carga.

Virtual Private Server.- Virtualizacion de hardware por medio de software, permite emular

varios servidores dentro de un servidor.
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ANEXO A — SCRUM: MODELO DE DESARROLLO AGIL DE PRODUCTOS

Aunque surgié como modelo para el desarrollo de productos tecnolégicos, también se
emplea en entornos que trabajan con requisitos inestables y que requieren rapidez y

flexibilidad; situaciones frecuentes en el desarrollo de determinados sistemas de software.

Jeff Sutherland aplicé el modelo Scrum al desarrollo de software en 1993 en Easel
Corporation (Empresa que en los macro-juegos de compras y fusiones se integraria en
VMARK, luego en Informix y finalmente en Ascential Software Corporation). En 1996 lo
presentd junto con Ken Schwaber como proceso formal, también para gestién del desarrollo
de software en OOPSLA 96. Mas tarde, en 2001 serian dos de los promulgadores del
Manifiesto agil. En el desarrollo de software scrum esta considerado como modelo agil por la

Agile Alliance.
A.1 ROLES Y ACTORES

Para tener una idea clara de la filosofia del SCRUM, tenemos una interesante historia:

@

A _a
[

o

La gallina dijo al cerdo: “Quieres abrir un restaurante conmigo”. El cerdo considero la

Una gallina y un cerdo paseaban por la carretera.

propuesta y respondio: “Si, me gustaria. éY codmo lo Ilamariamos?”. La gallina

respondio: “Huevos con tocino”.

El cerdo se detuvo, hizo una pausa y contestd: “Pensandolo mejor, creo que no voy a
abrir un restaurante contigo. Yo estaria realmente comprometido, mientras que tu

estarias sélo implicada”.

TABLA A.1 HISTORIA DE LA GALLINA Y EL CERDO
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FUENTE: IMPLEMENTIGSCRUM.COM Y NAVEGANAPOLIS.NET

COMPROMETIDOS EN EL PROYECTO.- Tienen autoridad para hacer lo necesario
para que salga adelante el proyecto. Estan totalmente comprometidos con el proyecto para

lograr el éxito:

s Duefio del producto (Product Owner).
s Equipo (Scrum Team).

e Scrum Master.

IMPLICADOS EN EL PROYECTO.- No deben interferir innecesariamente. Pueden
estar interesados en el éxito del proyecto, pero no tienen autoridad directa sobre el

progresoy la ejecucién del mismo:

o Departamento de Marketing.
o Departamento Comercial.

o Usuarios o Clientes.

A.2 DEFINICION DE ROLES:

El Product Owner conoce y marca las prioridades del proyecto o producto.

» El Scrum Master es la persona que asegura el seguimiento de la metodologia guiando las
reuniones y ayudando al equipo ante cualquier problema que pueda aparecer. Su

responsabilidad es entre otras, la de hacer de paraguas ante las presiones externas.

e El Scrum Team son las personas responsables de implementar la funcionalidad o

funcionalidades elegidas por el Product Owner.

¢ Los Usuarios o Cliente, son los beneficiarios finales del producto, y son quienes viendo

los progresos, pueden aportar ideas, sugerencias o necesidades.
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A.3 FLUJO DE TRABAJO

DAiLY S8CRUM
MEETING

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PRAObucT
INCREMENT

PrRDDUCT SPRINT
BACkLDG BACKLDG

DasvaiaxT @& 2008, MOUNTAN BOAY SOFTWARE

FIGURA A.0.1 CICLO DE DESARROLLO DENTRO DE SCRUM
FUENTE: SCRUM IN FIVE MINUTES

La figura hace descripcién sindptica del proceso y sus elementos, que son:

s Product Backlog
e Sprint Backlog

¢ Daily Scrum Meeting

El Product Backlog corresponde con todas las tareas, funcionalidades o requerimientos a
realizar. El Product Owner es la persona que se encarga de marcar las prioridades, y es al fin

y al cabo, la persona que mantiene y actualiza dado el caso, la lista de tareas.

El Sprint Backlog corresponde con una o mas tareas que provienen del Product Backlog. Es
decir, del Product Backlog se saca una o mas tareas que van a formar parte del Sprint
Backlog. Las tareas del Sprint Backlog se deben acometer (recomendado) en unas 2 semanas
6 4 semanas. Hay Sprint Backlogs de 2 semanas y hay Sprint Backlogs de 4 semanas. Eso
debe de ser marcado antes de iniciar el Sprint Backlog, de hecho, del Product Backlog se

sacara la tarea o tareas realistas para acometer el Sprint Backlog. Una norma fundamental
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es que mientras un Sprint Backlog se inicia, éste NO puede ser alterado o modificado. Hay
que esperar a que concluya el Sprint Backlog para realizar la correspondiente maodificacién o

alteracién cuya tarea, formaria parte de otro Sprint Backlog.

El Daily Scrum Meeting es una tarea iterativa que se realiza todos los dias que dure el Sprint
Backlog con el equipo de desarrollo o de trabajo. Se trata de una reunidén operativa, informal
y agil, de un maximo de 30 minutos, en la que se le hace 3 preguntas a cada integrante del

equipo.

v/ Qué tareas ha realizado desde la tltima reunién (que he hecho).

v' Sobre qué va a trabajar en el dia actual (que voy a hacer hoy).

v |dentificaciéon de obstaculos o riesgos que impiden o pueden impedir el normal
avance (que ayuda necesito). El Scrum Master, debe eliminar aqui cualquier

obstaculo que encuentre.
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ANEXO B - AJAX Y LA USABILIDAD

La principal virtud de AJAX esta en la potencia que se le puede extraer al trabajo asincrono de
peticiones al servidor, Estamos acostumbrados a un modelo de interaccién sincrénica basada
en clic-peticidn-presentacidn, clic-peticién-presentacién. Con AJAX la interaccién pasa a ser
asincrona. Cada vez que se hace clic no necesariamente se establece una conexién con el

servidor.

Ahi esta el meollo precisamente, en que ciertos procesos se muestran en la pagina sin
retardo alguno, pues mientras el usuario miraba unos datos en la pantalla, AJAX le ha estado

preparando los siguientes que iba a necesitar.

AJAX se utiliza para algunas de las Ultimas aplicaciones de Google, cuyos desarrolladores

parecen haber entendido a la perfeccién en qué consiste Internet y sus potencialidades.

Por ejemplo, si he entendido bien el mecanismo de funcionamiento asincrono de AJAX,
cuando leemos el correo en Gmail y abrimos un mensaje que forma parte de una cadena de
mensajes con alguien (o conversacidn) sélo se nos muestra el dltimo mensaje recibido del
emisor. Mientras nosotros leemos ese mensaje Gmail va cargando el resto de mensajes de
esa conversacién, de forma que cuando pulsamos en la opcidén de Expandir los mensajes

vemos que se carga inmediatamente y que la url no varia.

7 Juan Carlos Garcia Gomez No =4 si s« Jun2 (@) New window
“Inma Bermejo Salai Juan Carlos Garci Jun 2 © Print
< Juan Carles Garcia Gémez ' More options Jun 2 5 Expand all

Si han podido esperar dos meses podran esperar T 2
um on highl

dos dias. .. 5’

- Show quotad text -

Reply Forward

FIGURA A.0.1 APLICACION WEB QUE UTILIZA AJIAX (GMAIL)
FUENTE: GMAIL.COM
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También se utiliza AJAX para Google Maps y para Google Suggest.

Las vias del desarrollo futuro atin no esta claro hacia dénde puede derivar, pues esto no ha
hecho mas que empezar. Por ejemplo ahora los desarrolladores ya se han percatado de las
posibilidades que ofrece modificar una simple aplicacién para hacer peticiones-ajax en el

web.

En realidad la tecnologia en si no es especialmente nueva, ni siquiera la idea del trabajo
asincrono (Flash y Java ya lo permitian), pero si tal vez las vias de aplicacién vy los resultados

en cuanto a experiencia de usuario. Ahi, claro esta, también hay sus problemas.

B.1 PROBLEMAS

Estas aplicaciones tienen una pinta estupenda, y resultan tremendamente Utiles. Los

problemas, sin embargo, vienen precisamente de la mano de la propia tecnologia empleada.

El hecho de emplear javascript y XMLHttpRequest ya implica problemas con los navegadores

que no los soporten o no los tengan habilitados.

La solucién, obviamente, pasa por ofrecer una alternativa sin usar esa tecnologia, pero claro,
en ese caso perderia parte del interés que tiene una aplicacién como Google Maps, ya que,
dada la cantidad de datos que ha de manejar, seria muy poco Util si tuviera que trabajar con
el cldsico método sincrénico. El tiempo de espera seria, tal vez, demasiado largo como para

que al usuario le valiera la pena esperar la llegada de los resultados.

De otro lado, estan los problemas relacionados con la experiencia de usuario en si misma:

1) Los formularios basados en XMLHttpRequest no actuan como el usuario estd
acostumbrado. En un formulario cldsico uno puede hacer y deshacer a placer, sabiendo
que hasta que no se pulse el botén “enviar” podemos cambiar los datos que haga falta.
Pero aqui no funciona asi, los datos se envian campo a campo, lo que desvirtia el
concepto clasico de formulario y se introduce un elemento que genera gran
perturbacién y confunde al usuario mas avanzado.
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2) La carga instantdnea de una nueva pagina (que en realidad es la misma) puede producir
en el usuario la sensacién de que nada ha pasado, pues la carga ha sido muy rapida

como para que pudiera percibirla y, ademas, la url no ha variado.

3) Sivya el sitio ya esta incorporado AJAX dentro de la interfaz, se debe de tener mucho
cuidado que el usuario habilite o deshabilite la ejecucion de javascript, parte

fundamental de acciones AJAX.

Soluciones a los anteriores dilemas podrian ser las siguientes:

e Mediante AJAX (peticiones XMLHTTP) la recarga es parcial y la percepcién del cambio
es mucho menos notoria. De ahi que ante cambios tenues del interface, sea necesario
incorporar sefiales sutiles para que el usuario perciba que algo ha cambiado en la
pagina.

e Esto nos lleva a las cuestiones relacionadas con la visibilidad del estado del sistema.
Es posible que de tan rapido que funciona la actualizacién de datos en pantalla el
usuario no se percate del cambio y, por tanto, espere indefinidamente un cambio que
ya se ha producido. Por tanto se debe aportar informacién adicional sobre el estado
del sistema.

e Elusode colores para denotar la interaccién debera contar con el contraste suficiente
para que el cambio sea significativo. Y, afiado, deberia ser complementado con algtn
otro signo que invalidara esa técnica desde el punto de vista de la accesibilidad (Pauta
2: No se base sélo en el color).

e Con todo lo anterior sobresale un principio mas simple: retardar ligeramente, de
forma artificial, la carga de datos en la pégina, para asi ofrecer la habitual sensacién
de pagina que se descarga poco a poco, Y no de golpe como hace AJAX.

e La cuestién seria que el retraso fuera lo suficientemente leve como para no ralentizar
el sistema y lo suficientemente largo como para que el usuario percibiera
correctamente el cambio en el estado del sistema (la sensacién de descarga de la
pagina).

e Posibilitar la ejecucion normal de la pagina a pesar de inhabilitar javascript.
8| - :sina



ANEXO C - PRODUCT BACKLOG FINAL

Product Backlog realizado entre el Product Owner (Duefio del sistema), y el Scrum Master.

servidor web.

# Tarea Est. dias Descripcidn
Prioridad - Muy Alto Nivel
. ., Cada profesor debe de registrar sus horarios
Conseguir gue las reservacion ) . : - .
) disponibles con esta informacidn los estudiantes
1 | declases por usuarios sea 7 : . A
osible podrdn reservar una clase en estos horarios, viendo
P gue también no tenga clases en esos horarios.
, Los profesores a partir de sus clases registradas
El cdlculo de pagos por o .
2 . 7 deben de llenar un peguefio informe, ademas el
comisiones a profesores. . -
sistema debe de calcular una comisidn.
3 Todo el sistema debe de estar c Es importante gque todo el sistema se encuentre
disponible via internet disponible en cualguier lugar.
Prioridad - Alto Nivel
Los profesores deben de Los profesores deben de registrar sus horarios
4 |ingresar sus horarios 5 disponibles para cada dia, como minimo de una
disponibles, dentro del sistema hora
Los profesores deben de
5 |ingresar sus clases futurasy 5 Cada clase debe de ser como minimo de una hora
pasadas.
Permitir a estudiantes, con Tener un registro de los pagos y asignarle un costo
6 | crédito, puedan registrar sus 7 por hora para clases de espafiol, permitir si puede
clases. registrar las clases.
2 Registro y calculo de costo de 1 Tener un registro de las traducciones dentro del
las traducciones. instituto.
Correo electrdnico por cada . .
. Cuando se registre una clase enviar correo a:
8 |clase registrada a profesores, 2 o) s .
. - L Administracidn, profesores y estudiantes
estudiantes y administracidn
9 Sistema debe de tener soporte 3 Tener una interfaz de usuario tanto en espafiol
multilingle. como en ingles
Prioridad - Medio Nivel
No deben de existir chogues
10 | de horario en el clases 2 Las clases registradas no deben de haber chogues
registradas, en los profesores
Los pagos a profesores .
Pag P , . Las clases deben de tener un informe con tres
solamente se realizaran si los
11 1 campos para llenar, este debe de llenarse despues
profesores rellenan un reporte .
s de terminada la clase
después de pasadas las clases.
Configuracidn del nuevo
12 B 7
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Migracidn del web host, al

13 3 Migrar del anterior host al nuevo.
nuevo
Cada clase debe de tener la
14 | posibilidad de afiadir mas de 1 Las clases son de tipo individual como en grupos
un estudiante
Cada profesor debe de tener . . .
. ., De acuerdo al tipo de contrato firmado tiene
15 | una diferente comisién por las 1 o L
distinta comisién
clases pasadas
16 Mostrar los horarios de clases 3 Mostrar los horarios disponibles como de clases por
por semana semana
17 Registrar clientes de v Tener un registro de todos los clientes “por
traducciones traducciones
Cada profesor podra ver los
18 horarios con otros profesores 1 Compartir la informacidn gue introducen entre
y poder ver lo que avanzo con distintos profesores
este profesor
Prioridad - Bajo Nivel
19 T.ener un registro de.las. ”% 0.
diferentes aulas del instituto
Tener un registro de los
20 | diferentes cursos gue se % -0-
ofrecen dentro del instituto
El sistema debe de diferenciar
21 | si el profesor estd contratado o Y -0-
no.
El sistema debe de tener un
22 registro de monedas y sus 5 Los pagos deben de realizarse bajo diferentes
respectivos cambios de monedas.
moneda.
Esfuerzo total dias:| ~67
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ANEXO D — FORMULARIO DE REGISTRO DE ESTUDIANTES

Datos Persaonales / Personal Details

Nombre
Name

Apellido

Nacionalidad
Nationality

Fecha de Nacimiento (dd,mm,aaaa)
Date of Birth

Edad
| Age

Sexo (masculino / femenino)
Gender

Correo — E
e-mail

Skype
Skype Adress

Domicilio
Home Address

Ciudad
Town / City

Provincia — Estado
State / Region

Pais
Country

Ocupacion
Occupation

Ndmero Telefénico
telephone number

¢ Cuanto tiempo quiere estudiar espariol? (estimacion)
How long do you want to study Spanish? (estimate)

¢ Cuantos dias por semana?
How many days per week?

¢ Cuantas horas por dia?
How many hours per day?

;Qué nivel de espafiol?
(estimacién)basico,intermedio,avanzado

Which is your Spanish level? (estimate) elemental ,
intermediate, advanced

¢, Donde estudié espariol?
Where did you study Spanish?

(En qué aspectos desea concentrarse? lectura,
gramética, conversacion...
On what areas do you want to focus?

¢, Cémo nos encontraste?
How did you find us?

Observaciones
Suggestions
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ANEXO E - PROGRAMA CONTENIDOSEN A1, NIVEL

BASICO: 30 HORAS.

- DATOS DEL CURSO

Nombre del curso: Curso de espanol presencial

Codigo del curso: esp-pr

Descripcion: Curso de espafiol presenciales, programa de 30 horas.

- METODO DE ENSENANZA

Clases por Skype: Si

Clases presenciales: No

Actividades extracurriculares: Si

Otro tipo de ensenanza: ninguno

- CONTENIDO DEL CURSO

Unidad | Cont. Funcionales Cont. Gramat. Vocab. Horas | Material
. Planet 1
Saludos _Expre5|on es formales e ejercicios
1 s Pronombres informales. )
Pronunciacion. El alfabeto 2 Spanish for
) Mastery.
Pronombges ;Quién s o?.Etc
1 Presentaciones Interrogativos. CS 0y yo<.Elc. 2 IDEM
- ; Nacionalidades
Adj. posesivos
Articulos determinados | Sitios en una ciudad. 4
1 Objetos y lugares e indeterminados. Diferentes objetos IDEM
comunes.
. Imperativos afirmativos | Diferentes ordenes y Planet 2
1 Instrucciones . : 2 "
y negativos sugerencias gjercicios
1 Descriocién Fisica Adj. Descriptivos. Valoraciones y 2 IDEM1, 2y
P Verbos SER y ESTAR Calificaciones. 3
Verbos regulares en —
AR Partes del cuerpo.
. Verbos regulares —er, - | Actividades diarias.
2 Comparaciones ir. Verbos regulares y con 6 IDEM
Mas/menos que + adj. cambio de radical
Descripcion de estado | VVerbos TENER 'y - .
2 fisico, caracter y LLEVAR. Otras actividades diarias 2 IDEM
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vestimenta de las Expresion ACABAR DE
personas + infinitivo
Uamar la atencién. Verbos reflexivos. . P_Iant_et_1 y?2
2 Pedir disculpas El uso del impersonal E_sc_enas de |a vida 4 gercicios y
) SE diaria. presente Spanish for
mastery
Actividades que se
2 Verl:;os_ que expresan Participio presente realizar:l enun 2 IDEM
movimiento. determinado tiempo
progresivo.
Preposiciones de lugar Lugares en |a oficina.. en Planet 1 y
3 Locaciones compuestas. la gasa en la clase N 2 Planet
HAY, ESTA, ESTAN. y ) ejercicios.
. La hora, Partes del dia
Numeros. : ’ ’ IDEM
3 La Hora Expresiones de tiempo QigSide IE.’ semana, 2 anterior
meses, afios y fechas
30
horas

Bibliografia utilizada: es espafol 1, Planeta 1.

Total de Horas: 30 horas

- MEETODO DE EVALUACION

Evaluacion: un examen semanal, al cumplir las 5 horas.
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