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Resumen:
Con el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones la

Resumen

educacion se ha vinculado a estas con la perspectiva de optimizar la calidad
del proceso de Ensefianza y Aprendizaje; por otra parte la informatica con su
adelanto en los ultimos afios ha permitido que se sustituya el trabajo manual
que se realiza en varios centros educacionales constituyendo un eslabén
importante para estas instituciones. En los preuniversitarios de Baracoa surgio
la necesidad de informatizar todo el proceso de la recopilacion de las
evaluaciones académicas de los estudiantes, asi como de los datos referentes
a los estudiantes con el objetivo de evaluar el aprendizaje, lo cual se realiza a
través de un proceso de obtencién de datos para la toma de decisiones,
incluyendo la valoracion de los mismos y sus efectos como parte de la actividad

evaluativa.

El propédsito de esta investigacion es implementar un sistema que permita
gestionar y controlar los resultados académicos de los estudiantes del

preuniversitario de una manera rapida y eficaz.

Para esto se llevd a cabo un estudio de las herramientas a utilizar para la
construccion de la aplicacion Web asi como la metodologia que se empleara

para la ingenieria de software.
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Abstract

Abstract

The education has linked up to these with the perspective of optimizing the
quality of the tuitional process and Learning with the development of Information
Technologies and Communications; On the other hand the information
technology with your advance of late years has permitted that the manual labor
that comes true in several educational centers constituting an important link for
these institutions be substituted. The need to computerize the whole process of
the compilation of the academic evaluations of the students happened in
Baracoa's pre-university students, as well as of the referent data to the students
for the sake of evaluating learning, which comes true through a process of
obtaining of data for decision making, including the assessment of the same
and his effects as part of the activity evaluative.

The purpose of this investigation is to implement a system that | enable to try to
obtain and to control the academic results of the students of the pre-university

student of a fast and efficacious way.

Ad hoc a study of the tools took effect to use for the construction of application
Web as well as the methodology that will be used for the engineering of

software.

VI
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Introduccion

Introduccién

En el mundo de hoy la mayoria de las acciones y procedimientos que se
realizan dependen en gran medida de la informatica por lo que no se concibe
que no se utilicen las Tecnologias de la Informacion y de las Comunicaciones
(TIC) ya que estas facilitan que las diferentes tareas se lleven a cabo con

mayor rapidez y efectividad.

En nuestro pais las Tecnologias de la informacion y de las comunicaciones
juegan un papel fundamental en la satisfaccion de las necesidades de
conocimiento e informacién de todos los ciudadanos y esferas de la sociedad

proporcionando asi una amplia cultura informética a todos en nuestra sociedad.

El ministerio de Educacion en Cuba también se ha sumado a la utilizaciéon de
estas Tecnologias por las diferentes ventajas que ofrece a la hora de hallar
soluciones a problemas con mayor rapidez y la facilidad que ofrece para tomar

importantes decisiones.

En los preuniversitarios del municipio Baracoa se necesita de un sistema que
permita mayor rapidez y seguridad en el control del aprendizaje de los
estudiantes, teniendo como objetivo darles seguimiento a los resultados
académicos de los alumnos en cada asignatura que reciben y por grado. Esto
se hace para controlar el recorrido de los estudiantes en las diversas materias

impartidas.

Las evaluaciones se hacen de forma periédica y de tres maneras: trabajos de
controles parciales, evaluaciones sistematicas y pruebas finales, el encargado

de recopilar todos estos resultados es el secretario de cada centro.

Por todo lo antes planteado se plantea la siguiente situacién problematica:
Poder tener una nocion de cuan preparados estan los estudiantes del
preuniversitario es algo muy importante ya que estos son los futuros
universitarios y profesionales de nuestro pais. La informacién de su rendimiento
académico se recoge actualmente de manera manual por lo que el trabajo se

hace mas dificil y los estudiantes no tienen facil acceso a estos datos para su
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auto evaluacion lo que provoca ademas problemas en el proceso de gestion de

Introduccion

la informacion por lo que se propone informatizar todas estas actividades para
hacer mas comodo el funcionamiento y calidad de la evaluacion del

aprendizaje.

Dada esta situacion se define como problema cientifico la no existencia de un
sistema informatico que permita el control y evaluacién de los resultados
académicos de los estudiantes de preuniversitario en Baracoa.

Donde el objeto de estudio se define como la implementacién de un sistema

informatico para el control de los resultados académicos de los estudiantes del

preuniversitario centrando el campo de accion en la implementaciéon de un
sistema informético para el control de los resultados académicos de los
estudiantes de preuniversitario en el municipio de Baracoa.

Para darle solucion al problema se plantea el siguiente objetivo general:

Desarrollar una aplicacibn Web que permita el control, evaluacién y gestién de

los resultados académicos de los estudiantes de preuniversitario en el

municipio de Baracoa.

Como idea a defender se establece que:

Si se implementa un sistema informatico para el control de los resultados

académicos de los estudiantes de preuniversitario entonces permitird una

mayor eficiencia y rapidez del proceso de evaluacién de la ensefianza.

Para un mejor tratamiento y seguimiento del objetivo trazado de plantearon las

siguientes tareas:

v Puntualizar el proceso actual de la evaluacion de la ensefianza.

v' Analizar y fundamentar las principales herramientas a utilizar para el
desarrollo de la aplicacion.

v' Realizar la ingenieria de software por etapa hasta lograr la implementacion
de un sistema que permita el control de los resultados académicos de los
estudiantes de preuniversitario.

v' Probar y Documentar el Sistema.

v Desarrollar el Manual de Usuarios.

Para el cumplimiento de dichas tareas se utilizaron los métodos teéricos y los

meétodos empiricos
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Los Métodos tedricos empleados son los siguientes:

Introduccion

v' Analisis-Sintesis: Para el resumen y el procesamiento de la
informacion alcanzada en los métodos empiricos y abordar a las

soluciones de la investigacion.

v' Historico-légico: Para investigar el desarrollo que ha tenido el tema y

afirmar las ideas que sobre este se hallan.
Los Métodos empiricos empleados son los siguientes:

v' Entrevistas: Nos permite adquirir la informacion apropiada para
introducirnos mas en el problema, en las necesidades de Ilos
preuniversitarios y asi establecer los requerimientos primordiales del

sistema.
El documento consta de 5 capitulos:

Capitulo 1: “FUNDAMENTACION TEORICA™:
En este capitulo se presentan conceptos y razones necesarios para
entender el problema existente y una determinacion de las metodologias de
desarrollo a utilizar, el lenguaje de programacion, los sistemas gestores de
base de datos, las herramientas para el desarrollo del software y las

técnicas empleadas durante el proceso de desarrollo.

Capitulo 2: “PLANIFICACION - DEFINICION”:
En este capitulo se presenta parte de la propuesta solucion de la
investigacién, empleando la metodologia de desarrollo SXP en el que se
aborda la fase de planificacion y definicién en la que se explica todas las

actividades del proyecto apoyandose en el expediente del proyecto.

Capitulo 3: “DESARROLLO”:
En este capitulo se afrontan los elementos concernientes a la fase de
desarrollo. Se presentan las tarjetas CRC para valorar el desarrollo
orientado a objetos. También aparecen las tareas de ingenieria para

efectuar el proceso de las historias de usuario.
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Capitulo 4: “PRUEBAS”:

Introduccion

En este capitulo aparecen las pruebas que se les realizan al software, las
pruebas de aprobacion del cliente, las cuales fueron efectuadas antes de cada

entrega que se consumo durante todo el proyecto.

Capitulo 5: “ESTUDIO DE FACTIBILIDAD”:

En el presente capitulo se ejecuta un estudio de factibilidad del proyecto, se
manejard la Metodologia Costo Efectividad (Beneficio), la cual plantea el
beneficio de la realizacion del proyecto.
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Capitulol

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica
1.1 Introduccion

En este capitulo se realizard un proceso investigativo de la forma que se evalla
o mide el aprendizaje en la ensefianza preuniversitaria, un estudio del proceso
de control de los resultados académicos, la estructura que debe tener con sus
funciones asociadas y se examinaran los diferentes aspectos necesarios para
el desarrollo y concepcion de paginas Web con el objetivo de lograr un
producto eficiente .Para esto se hace un analisis y caracterizacion de las
herramientas a utilizar y del lenguaje de programacion, asi como las

metodologias a utilizar para el desarrollo del software.
1.2 Cémo se evalla el aprendizaje de los estudiantes

La evaluacion del aprendizaje del estudiante es realizado por el profesor a
través de parciales, finales, seminarios, comprobaciones orales o escritas
ofreciéndole asi un conocimiento del nivel de aprendizaje del mismo
permitiéndole asi evaluar la calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje de
sus alumnos y de esta forma trazar la estrategia metodologica que le permita
solucionar las dificultades detectadas.

Para que esto se realice de manera eficiente debemos conseguir que los
estudiantes se preocupen por alcanzar resultados académicos satisfactorios y

gue puedan tomar medidas para ser futuros profesionales preparados.
1.3 Antecedentes

Durante el periodo investigativo del presente trabajo, no se encontro
referencia alguna a un sistema que pueda gestionar el proceso en cuestion,

ya sea nacional o internacionalmente.
1.4 Tendencias y tecnologias para el desarrollo de Aplicaciones Web

1.4.1 Lenguajes de programacion

Del lado del servidor
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PHP: Es un lenguaje de Programacion usado generalmente para la creacion de

Capitulol

contenidos para sitios Web. que se ejecuta del lado del servidor, inserto en
paginas HTML, multiplataforma e independiente del servidor. Al ser un lenguaje
de script se programa mediante simples sentencias o frases que son
interpretadas por el motor PHP instalado en el servidor .Al ser un lenguaje
multiplataforma puede ejecutarse en entorno UNIX y WINDOWS, y es
independiente del navegador que se utilice .Es un lenguaje de programacion
con variables, sentencias condicionales, bucles, funciones. No es un lenguaje
de marcas como podria ser HTML. Estd mas cercano a JavaScript o a C.
(Gonzalez, 2007).

ASP: (Active Server Page) Es la tecnologia desarrollada por Microsoft para la
creacion de paginas dinamicas del servidor ASP, se escribe en la misma
pagina Web utilizando el lenguaje Visual Basic Script o Jscript (JavaScript de
Microsoft). Las péaginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar
accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la
pagina final que vera el cliente. El cliente solamente recibe una pagina con el
coédigo HTML resultante de la ejecucion de la pagina ASP. Como la pagina
resultante contiene Unicamente codigo HTML, es compatible con todos los
navegadores. Los tipos de servidores que emplean este lenguaje son,
evidentemente, todos aquellos que funcionan con sistema Windows NT,
aunqgue también se puede utilizar en un PC con Windows 98, si instalamos un
servidor denominado Personal Web Server. Incluso en sistemas Linux se
puede utlizar las ASP si se instala un componente denominado Chilisoft,
aunque lo ideal es trabajar sobre el servidor Web para el que estad pensado
(Marcelo, 2006).

Del lado del Cliente

HTML: El Lenguaje de Marcas de Hipertexto es el lenguaje de marcado
predominante para la construccion de paginas Web, usado para describir la
estructura y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el

texto con objetos tales como imagenes. PHTML es una extension para un tipo
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de paginas Web que llevan cédigo PHP y HTML para ser generadas. (Marcelo,
2006)

Capitulol

JavaScript: Es un lenguaje de programacion interpretado que permite a los
desarrolladores crear acciones en sus paginas Web. Es utilizado para crear
pequefios programas que luego son insertados en una pagina Web y en
programas mas grandes, orientados a objetos pero mucho mas complejos.
(Hipertexto Markup Language). (Marcelo, 2006)

1.4.2 ;Por qué PHP?

PHP es un lenguaje relativamente nuevo, disefiado desde cero con el Unico fin
de disefar Aplicaciones Web por lo que las tareas mas habituales en el
desarrollo de estas aplicaciones pueden hacerse de forma facil, rapida y

efectiva.
¢ Resulta facil y ameno de aprender.

e Es un lenguaje multiplataforma, y no propietario. Un script PHP normal
puede ejecutarse sin cambiar ni una sola linea de cédigo en cualquier

servidor capaz de interpretar PHP.

e Estéa incluido en el entorno Open Source por lo que en su desarrollo
podemos tener de inmediato y de forma gratuita una enorme cantidad de

recursos (lenguaje, servidor, tutoriales y manuales).

e Se puede combinar de manera excelente con otras inmejorables
herramientas, como son el servidor Apache y la base de datos MySQL

todas ellas gratuitas.
(Guia Practica de PHP y MySQL)
1.4.3 Entornos de Programacion Web.

Dreamweaver -8
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Fue creado inicialmente por Macromedia (actualmente producido por Adobe).

Capitulol

Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del disefio y la
programacion Web, por sus funcionalidades, su integracion con otras
herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por su soporte de los
estandares de World Wide Web Consortium. Su principal competidor es
Microsoft Expresion Web y tiene soporte tanto para edicion de imagenes como
para animacion a través de su integracion con otras. Hasta la version MX, fue
duramente criticado por su escaso soporte de los estandares de la Web, ya que
el cédigo que generaba era con frecuencia solo valido para Internet Explorer, y
no validaba como HTML estandar. Esto se ha ido corrigiendo en las versiones

recientes.

La gran ventaja de este editor sobre otros es su gran poder de ampliacion y
personalizacion del mismo, puesto que en este programa, sus rutinas (como la
de insertar un hipervinculo, una imagen o afiadir un comportamiento) estan
hechas en JavaScript-C, lo que le ofrece una gran flexibilidad en estas
materias. Esto hace que los archivos del programa no sean instrucciones de
C++ sino, rutinas de JavaScript que hace que sea un programa muy fluido, que
todo ello hace, que programadores y editores Web hagan extensiones para su
programa y lo ponga a su gusto. (Osmany, 2010)

1.4.4 EXT JS

Ext. JS es una libreria JavaScript ligera y de alto rendimiento, compatible con la
mayoria de navegadores para crear paginas web y aplicaciones dinamicas,
usando tecnologias como AJAX, DHTML y DOM. Proporciona una interfaz de
usuario consistente y dispone de un conjunto de componentes (widgets) para
incluir dentro de una aplicacion web como: cuadros y areas de texto, campos
para fechas, campos numeéricos, combos, checkboxs, editor HTML, elementos
de datos (con modos de sOlo lectura, datos ordenables, columnas que se
pueden bloquear y arrastrar, etc.), arbol de datos, etc. Varios de estos
componentes estan capacitados para comunicarse con el servidor usando
AJAX. De igual forma contiene numerosas funcionalidades que permiten afadir

interactividad a las paginas HTML, como: cuadros de dialogo, quicktips para

8
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mostrar mensajes de validacion e informacién sobre campos individuales. Ext
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JS es muy flexible y permite realizar de manera rapida interfaces consistente.
La comunidad que estd detrds de esta herramienta es muy grande y la
documentacion cada vez es mas extensa. Ademas cuenta con varias licencias

gue se pueden utilizar de acuerdo al proyecto que se esté realizando (SG s.f.).

Para el desarrollo del sistema se escogid Ext JS como libreria debido a todas
las caracteristicas antes expuesta, y a que la misma cuenta con una API facil
de usar y su Licencia es Open Source y Comercial. Conjuntamente provee una
experiencia consistente sobre cualquier navegador, evitando el tedioso
problema de validar que el codigo escrito funcione bien en cada uno de ellos.
También existe un balance en la arquitectura Cliente — Servidor, permitiendo
que el servidor, al tener menor carga, pueda manejar mas clientes al mismo
tiempo, caracteristicas fundamentales que tributa al sistema a desarrollar.
Ademas el hecho de que la comunicacién sea asincrona (comunicacién en
tiempo diferido) le da la libertad al sistema de cargar informacion sin que el

cliente se percate. (Yeisy, 2011)

1.4.5 Sistemas Gestores de Base de Datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) es una coleccién de programas
cuyo objetivo es servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las
aplicaciones. Se compone de un lenguaje de definicion de datos, de un
lenguaje de manipulacion de datos y de un lenguaje de consulta. Un SGBD
permite definir los datos a distintos niveles de abstraccion y manipular dichos
datos, garantizando la seguridad e integridad de los mismos. Algunos ejemplos
de SGBD son Oracle, PostgreSQL, MySQL, MS SQL Server, etc.

Oracle:

Es un sistema de gestion de base de datos relacional (o0 RDBMS por el
acronimo en inglés de Relational Data Base Management System),
desarrollado por Oracle Corporation.

Oracle es basicamente una herramienta cliente/servidor para la gestion de

Bases de Datos. Es un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran
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potencia que tiene y su elevado precio provocan que sélo se vea en empresas
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muy grandes y multinacionales, por norma general. (Masip, 2002)

PostgreSQL:

Es un gestor de base de datos de codigo abierto que posee una gran
escalabilidad, es capaz de ajustarse al nUmero de procesadores y a la cantidad
de memoria que posee el sistema de forma Optima, haciéndole capaz de
soportar una mayor cantidad de peticiones simultdneas de manera correcta.
MySQL:

Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario,
usado sobre todo en Internet en conjuncion con PHP. Fue creado por la
empresa de software libore MySQL AB y, desde enero de 2008 una subsidiaria
de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle Corporation desde abril de
2009— lo desarrolla como software libre en un esquema de licenciamiento
dual. Por una parte MySQL se ofrece bajo la GNU GPL8 () para cualquier uso
compatible con esta licencia, pero para aquellas empresas que quieran
incorporarlo en productos privativos deben comprar a la empresa una licencia
especifica que les permita este uso.

MySQL esta escrito en C y C++ y probado con multitud de compiladores y
dispone de APIS para muchas plataformas diferentes. Permite manejar multitud
de tipos para columnas y registros de longitud fija o variable asi como que
permite conexiones entre diferentes maquinas con distintos sistemas
operativos.

(Sistemas gestores de bases de datos, 2007)

1.4.6 ¢Por qué utilizar MySQL?

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacional. Se trata
de un programa capaz de almacenar una enorme cantidad de datos de gran
variedad y de distribuirlos para cubrir las necesidades de cualquier tipo de
organizacién, desde pequefios establecimientos comerciales a grandes
empresas y organismos administrativos.

Coste: El coste de MySQL es gratuito para la mayor parte de los usos y su

servicio de asistencia resulta econémico.
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Asistencia: MySQL AB ofrece contratos de asistencia a precios razonables y
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existe una nutrida y activa comunidad MySQL

Velocidad: MySQL es mucho més rapido que la mayor parte de sus rivales.
Funcionalidad: MySQL dispone de muchas de las funciones que exigen los
desarrolladores profesionales, como compatibilidad completa con ACID,
compatibilidad para la mayor parte de SQL ANSI, volcados online, duplicacion,
funciones SSL e integracion con la mayor parte de los entornos de
programacion. Asi mismo, se desarrolla y actualiza de forma mucho mas rapida
qgque muchos de sus rivales, por lo que practicamente todas las funciones
estandar de MySQL todavia estan en fase de desarrollo.

Portabilidad: MySQL se ejecuta en la inmensa mayoria de sistemas
operativos y, la mayor parte de los casos, los datos se pueden transferir de un
sistema a otro sin dificultad.

Facilidad de uso: MySQL resulta facil de utilizar y de administrar. Gran parte
de las viejas bases de datos presentan problemas por utilizar sistemas
obsoletos, lo que complica innecesariamente las tareas de administracion

Las herramientas de MySQL son potentes y flexibles, sin sacrificar su
capacidad de uso.

Escalabilidad: es posible manipular bases de datos enormes, del orden de
seis mil tablas y alrededor de cincuenta millones de registros, y hasta 32
indices por tabla. MySQL esta escrito en C y C++ y probado con multitud de
compiladores y dispone de APIS para muchas plataformas diferentes.
Conectividad: es decir, permite conexiones entre diferentes maquinas con
distintos sistemas operativos. Es corriente que servidores Linux o Unix, usando
MySQL, sirvan datos para ordenadores con Windows, Linux, Solaris, etc. Para
ello se usa TCP/IP, tuberias, o sockets Unix.

Es multihilo, con lo que puede beneficiarse de sistemas multiprocesador.
Permite manejar multitud de ipos para columnas y registros de longitud fija o
variable. (GILFILLAN 2005).

1.4.7 Entorno de trabajo

Servidor Apache

11
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Apache, es un servidor web hecho por su excelencia, su configurabilidad,
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robustez y estabilidad hacen que cada vez millones de servidores reiteren su
confianza en este programa. Es una tecnologia gratuita de codigo fuente
abierto y multiplataforma. Es altamente configurable y de disefio modular, lo
que permite ampliar las capacidades del servidor Web Apache de manera
sencilla. Permite el trabajo con PHP y otros lenguajes de script, ademas tiene
todo el soporte que se necesita para tener paginas dindmicas. Apache permite
personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el
servidor. Se puede configurar, para que ejecute un determinado script cuando

ocurra un error en concreto.

Apache es un servidor que puede ser adaptado a diferentes entornos y
necesidades, ademas goza de diferentes médulos de apoyo y con la API de
programacion de moédulos. De esta forma, la licencia de Apache es una
descendiente de la licencias BSD (Berkeley Software Distribution), lo que
permite la distribucién de derivados de codigo abierto y cerrado a partir de su

cddigo fuente original..

Apache Server 2.0 hace de Apache una solucion Web mas flexible,
transportable y escalable. Apache no so6lo funciona en la mayoria de las
versiones de Unix sino que, ademas, funciona en Windows 2000/NT/9x y en
muchos otros sistemas operativos de escritorio y de tipo servidor como son
Amiga OS 3.xy OSI2. (Yeisy, 2011)

Apache presenta muchas otras caracteristicas, entre ellas un elaborado indice
de directorios; un directorio de alias; negociacion de contenidos; informe de
errores HTTP configurable; ejecucion SetUID de programas CGl; gestion de
recursos para procesos hijos; integracion de imagenes del lado del servidor;
reescritura de las URL; comprobacién de la ortografia de las URL; y manuales
online.

Soporte del ultimo protocolo HTTP 1.1: Apache es uno de los primeros
servidores Web en integrar el protocolo HTTP 1.1. Es totalmente compatible
con el nuevo estandar HTTP 1.1 y al mismo tiempo sigue siendo compatible
con HTTP 1.0.

12
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Sencillo: con la configuracion basada en un poderoso archivo: el servidor
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Apache no posee una interfaz de usuario grafica para su administracion.

Soporte de host virtuales: Apache es ademas uno de los primeros servidores

Web en soportar tanto host basados en IP como host virtuales.

Soporte de autentificaciobn HTTP: Apache soporta autentificacion basica

basada en la Web.

Soporte de scripts PHP: este lenguaje de script ha comenzado a ser muy

utilizado y Apache ofrece un amplio soporte de PHP utilizando el médulo mod

php

(KABIR 2005).

1.5 Metodologias de desarrollo de software.

Lograr la construccion de un sistema informéatico eficiente, que cumpla con los
requerimientos planteados, es una tarea realmente intensa y sobre todo dificil
de cumplir. Las metodologias para el desarrollo del software imponen un
proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo mas
predecible y eficiente. Una metodologia de desarrollo de software tiene como
principal objetivo aumentar la calidad del software que se produce en todas y
cada una de sus fases de desarrollo. No existe una metodologia de software
universal, ya que toda metodologia debe ser adaptada a las caracteristicas de
cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) exigiéndose asi que el
proceso sea configurable. Las metodologias de desarrollo se pueden dividir en
dos grupos de acuerdo con sus caracteristicas y los objetivos que persiguen:

agiles y robustas.
1.5.1 Metodologias Agiles

Se caracterizan por hacer énfasis en la comunicacion cara a cara, es decir, se
basan en una fuerte y constante interaccion, donde cliente y desarrolladores
trabajan constantemente juntos, estableciéndose asi una estrecha

comunicacién. Estas metodologias estan orientadas al resultado del producto y

13
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no a la documentacion; exige que el proceso sea adaptable, permitiendo
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realizar cambios de uUltimo momento. Se puede hacer mencion dentro de las
metodologias agiles a: XP (por sus siglas en inglés Extreme Programming),

Scrum y Crystal Methodologies. (Lesther y, José Rolando, 2009)
1.5.2 Extreme Programming (XP)

La Programacion Extrema (XP) es probablemente la metodologia agil mas
conocida; esta centrada en la colaboracion, la creacién temprana y rapida de
software, y una serie de practicas utiles en el desarrollo de software. XP se
funda en cuatro valores: comunicacion, simplicidad, retroalimentacion y coraje,
que incluyen también 12 préacticas fundamentales como la programacion por
pares, refactorizacion constante y un desarrollo orientado a las pruebas, entre
otras. El ciclo de vida de XP consiste de 5 fases: Exploracion, Planeacion,
Iteraciones, Produccion, Mantenimiento. La metodologia XP no es aplicable en
todas partes ni se han identificado todos sus limites. Es decir, se necesita
todavia mucha investigacibn empirica y experimental en diferentes
perspectivas. Sin embargo se han identificado algunas limitaciones: XP esta
dirigido para equipos de trabajo pequefios y medianos. El ambiente fisico es
también importante en XP. La comunicacion y coordinacion entre los miembros

de proyectos debe existir en todo momento.
Valores que promueve XP:
Coraje.

Comunicacién: XP pone en comunicacion directa y continua a clientes vy
desarrolladores. El cliente se integra en el equipo para establecer prioridades y
resolver dudas. De esta forma ve el avance dia a dia, y es posible ajustar la

agenda y las funcionalidades de forma consecuente.

Feedback répido y continuo: Una metodologia basada en el desarrollo
incremental de pequefias partes, con entregas y pruebas frecuentes y
continuas, proporciona un flujo de retro-informacion valioso para detectar los

problemas o desviaciones. De esta forma los fallos se localizan muy pronto,
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pues se detectan los errores de planificacion que solo se evidencian durante el
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desarrollo del sistema. La retro-informacion constituye la herramienta que

permite reajustar la agenda y los planes.

Simplicidad: La simplicidad consiste en desarrollar sélo el sistema que
realmente se necesita e implica resolver en cada momento soélo las
necesidades actuales. Con este principio de simplicidad, junto con la

comunicacioén y el feedback resulta més facil conocer las necesidades reales.

XP no es un modelo de procesos ni un marco de trabajo, sino un conjunto de
12 practicas que se complementan unas a otras y deben implementarse en un
entorno de desarrollo cuya cultura se base en los cuatro valores citados.
(Lesther y José Rolando 2009)

1.5.3 SCRUM

Es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor
resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su
seleccién tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos
altamente productivos. En SCRUM se realizan entregas parciales y regulares
del producto final, priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del
proyecto. Por ello,b SCRUM esta especialmente indicado para proyectos en
entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los
requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacién, la
competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales.

SCRUM es la metodologia ideal para toda la gestion de proyectos, ayuda a
mejorar el trabajo en equipo, permite continuar de forma clara el desarrollo de
las tareas a ejecutar, a partir de la implantacion de procedimientos agiles que
permitan modificar los procesos de software para el progreso de la produccion,

aumentando el nivel de ventaja del equipo. (Garcia, Meneses, Pefalver, 2010)
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1.5.4 Metodologia a utilizar
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SXP. Compuesta por las metodologias SCRUM y XP que ofrece una
estrategia tecnoldgica, a partir de la introduccion de procedimientos agiles
gue permitan actualizar los procesos de software para el mejoramiento de la
actividad productiva fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando
el nivel de preocupacion y responsabilidad de los miembros del equipo,

ayudando al lider del proyecto a tener un mejor control del mismo.

SCRUM es una forma de gestionar un equipo de manera que trabaje de
forma eficiente y de tener siempre medidos los progresos, de forma que

sepamos por dénde andamos.

XP mas bien es una metodologia encaminada para el desarrollo; consiste
en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como
parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar el

éxito del proyecto. (Joandris, 2011)

1.5.4.1 Fases de la metodologia SXP
Consta de 4 fases principales:

¢ Planificacién-Definicion donde se establece la vision, se fijan las
expectativas y se realiza el aseguramiento del financiamiento del

proyecto.

e Desarrollo, es donde se realiza la implementacion del sistema hasta que

esté listo para ser entregado.
e Entrega, puesta en marcha.

¢ Mantenimiento, donde se realiza el soporte para el cliente.

De cada una de estas fases se realizan numerosas actividades tales como el
levantamiento de requisitos, la priorizacion de la Lista de Reserva del Producto,

definicion de las Historias de Usuario, disefio, implementacion, pruebas, entre

16
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otras; de donde se generan artefactos para documentar todo el proceso. Las
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entregas son frecuentes, y existe una refactorizacion continua, lo que nos

permite mejorar el disefio cada vez que se le afiada una nueva funcionalidad.

1.5.5 ¢Por qué utilizar SXP?

SXP estd especialmente indicada para proyectos de pequefios equipos de
trabajo, rapido cambio de requisitos o requisitos imprecisos, muy cambiantes,
donde existe un alto riesgo técnico y se orienta a una entrega rapida de
resultados y una alta flexibilidad. Ayuda a que trabajen todos juntos, en la
misma direccion, con un objetivo claro, permitiendo ademas seguir de forma
clara el avance de las tareas a realizar, de forma que los jefes pueden ver dia a

dia como progresa el trabajo.(Pefialver, 2008)

La metodologia establece el uso de sistemas automatizados para la generacion
de algunos artefactos. Y ademas los recomienda de manera explicita. Contar
con un expediente le permitio sobrevivir, llegar a usarse. Establecerse en el
entorno con apoyo legal. Muy usada en proyectos que no utilizan paradigma
orientado a objetos. Fundamentalmente proyectos de Software Libre (SWL)
que trabajan con ficheros Bash o C. La descripcion de una historia de usuario
suele ser méas sencilla que la de un caso de uso. Positiva para el uso de
estudiantes que aprenden ingenieria. En la practica los estudiantes de afios
avanzados en la carrera son los Unicos que pueden desempefiar el rol de
analistas o disefladores de un software, lo que hace muy improductiva a la
fuerza joven, que en ocasiones tiene buenas ideas y energia para
desarrollarlas, e incluso muy buena preparacién en uno o dos lenguajes de

programacion.

SXP cuenta con artefactos muy bien definidos para periodos de investigacion.
En el desarrollo de software libre, para no reinventar la rueda, se hace
necesario investigar los proyectos que han intentado hacer lo mismo. En un
banco de software disponible de unos 200 000 proyectos, los periodos de
investigacién suelen ser de unos 3 6 4 meses. Posterior a ello el equipo

comienza siempre a desarrollar partiendo de cédigo ya desarrollado y que fue
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encontrado durante la investigacion. Documentar estos 4 meses de
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investigaciébn - en pocos artefactos - suele ser productivo para que otros
equipos de desarrollo tomen decisiones en menos tiempo. También permite a

desarrolladores en entornos académicos obtener publicaciones.

SXP ha sido excelente para equipos pequefios, siempre ha sido recomendado
para menos de 20 personas.

La documentacion siempre tiene un dia 0 una semana de retraso con respecto

al cadigo.

Siempre hay mas cbédigo que documentacion. En el entorno UCI con
metodologia RUP suele haber mucho papel y poco codigo. Lamentablemente
el proceso de revisidon y auditorias no tiene un acépite para revisar el cédigo, o
sea si usted ha dicho que usa una metodologia agil lo mas conveniente seria
revisar las Historias de Usuario (HU) que debe haber implementado segun el
cronograma y hacer al menos pruebas de caja negra a la aplicacién para

evaluar la veracidad de la documentacion.

1.6 Arquitectura Cliente-Servidor

Esta arquitectura consiste basicamente en que un programa -el cliente
informatico — realiza peticiones a otro programa —el servidor — que le da

respuesta.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y
los servidores, aunque son mas importantes las ventajas de tipo organizativo
debidas a la centralizacion de la gestion de la informacion y la separacion de
las responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio del sistema. La
separacion entre el cliente y el servidor es una separacion de tipo l6gico, donde
el servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni
necesariamente en un solo programa. El servidor se descompone en diferentes
programas que pueden ser ejecutados por diferentes computadoras

aumentando asi el grado de distribucion del sistema.
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La arquitectura cliente-servidor sustituye a la arquitectura monolitica en la que
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no hay distribucion, tanto a nivel fisico como a nivel logico.
Ventajas.

Centralizacion del control: los accesos, los recursos, la integridad de los
datos son controlados por el servidor de forma que un programa cliente

defectuoso o no autorizado no pueda dafar el sistema.

Escalabilidad: se puede aumentar la capacidad de los clientes y el servidor

por separado.

El servidor del cliente es una arquitectura de red que separa al cliente (a
menudo un uso que utiliza una interfaz grafica de usuario) de un servidor. Cada
caso del software del cliente puede enviar peticiones a un servidor. Los tipos
especificos de servidores incluyen servidores Web, los servidores de archivo,
los servidores del correo, entre otros. Mientras que sus prototipos varian algo,
su arquitectura béasica sigue siendo la misma. Aunque esta idea se aplica en
una variedad de maneras, en diversas clases de usos, el ejemplo mas facil de
visualizar es el uso actual de paginas Web en Internet (Monografias.com.
2007).

1.7 Propuesta de solucion

Implementar un sistema Web que permita mayor eficiencia, rapidez y seguridad
en el control de los resultados académicos de los estudiantes del

preuniversitario

1.8 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se ha realizado un analisis del tema en investigacion a nivel
internacional, asi como la valoracion de las herramientas adecuadas a utilizar
para llevar a cabo el desarrollo del sistema considerando las principales
caracteristicas de las mismas. También se da una breve explicacién de la

metodologia a usar asimismo como el patrén arquitecténico para la
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implementacion de los diferentes procedimientos para un mejor funcionamiento
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del sistema.
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Capitulo 2: Planificacion —Definicion
2.1 Introduccion

En el presente capitulo se proceder a dar solucion a las interrogantes
planteadas durante la investigacion realizada apoyandonos en la metodologia
de desarrollo de software SXP llevando a cabo la fase de Planificacion —

Definicién exponiendo todas las actividades del proyecto.
2.2 Fases de la metodologia SXP

Planificacion-Definicion
Desarrollo
Entrega

Mantenimiento
2.3 Planificaciéon-Definicion

Es la primera etapa de la metodologia SXP en la cual se van a detallar los
procesos a automatizar y se premeditar4d sobre el tiempo necesario para
ejecutar cada uno de ellos, ademas es donde se generan los documentos
relacionados con la concepcidn inicial del sistema, la estimacion de esfuerzos y
la valoracion de riesgos. Para una mejor comprension del trabajo se emplean

las planillas que surgen a partir de cada accion que se efectua.

2.3.1 Concepcion del sistema

Constituye el primer documento que se genera en la fase de planificacion
definicion y ofrecen claros detalles de las encuestas y entrevistas realizadas al
cliente asi como las actividades que se llevaran a cabo. También brinda un
enfoque del producto que se va a implementar y recoge los diferentes roles que
se inmiscuiran en el mismo, las herramientas a utilizar para el desarrollo de la
aplicacién, se describen los implicados en el negocio, las razones vy
necesidades de desarrollo del software y la proposicién de solucion.

La plantilla esta en el Anexo 1
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2.3.2 Modelo Historias de usuario

La plantilla del Modelo Historias de usuario del negocio, es un artefacto que se
genera del Juego de la planificacion, luego de estar definida la concepcion del
sistema, se hace mucho mas facil comprender el negocio. Se definen las
caracteristicas especificas del negocio, asi como la forma en que interactua el
sistema con el cliente y viceversa. EI Modelo de negocio cuando se trabaja con
metodologias &giles, es diferente al ya conocido en el proceso unificado, ya
gue en este caso se trabaja con historias de usuarios, en vez de con casos de
uso. Pero independientemente de los cambios técnicos que puedan existir, el
negocio se modela igual en cualquier metodologia.

Roles: Analista

Las plantillas estan en el Anexo 2

2.3.3 Plantilla Lista de Reserva del Producto (LRP)

La plantilla de Lista de Reserva del Producto, constituye el primer artefacto que
se concibe en el periodo de captura de requisitos, consta de una lista priorizada
que precisa el trabajo a realizar en el proyecto. Al iniciar un proyecto es dificil
tener claro todos los requerimientos sobre el producto. No obstante, pueden
aparecer los mas significativos que casi siempre son mas que suficientes para
una iteracion.

Esta lista puede crecer y modificarse a medida que se obtienen mas
conocimientos acerca del producto y del cliente. Con la restriccién de que sélo
puede cambiarse entre iteraciones. El objetivo es asegurar que el producto
definido al terminar la lista es el mas correcto, util y competitivo posible y para
esto la lista debe acomparfar los cambios en el entorno y el producto. Esta lista
puede estar conformada por requerimientos técnicos y del negocio, funciones,
errores a reparar, defectos, mejoras y actualizaciones tecnoldgicas requeridas.
Roles: Analista y Cliente

La planilla esta en el Anexo 3
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2.3.4 Plantilla Modelo de Historias de usuario del negocio.

Las historias de usuario consisten en la técnica utilizada en XP para especificar
los requisitos del software, lo que corresponderia a los casos de uso en el
proceso unificado. El tratamiento de las historias de usuario es bastante
eficiente y manejable y tienen el mismo objetivo que los casos de uso, las
escriben los propios clientes, tal y como ven ellos las necesidades del sistema
asi como las tareas que el sistema debe concebir y su construcciéon esta en
manos de la practica que tenga el cliente para precisarlas.
Las historias de usuario ordenan la construccién de las pruebas de aceptacion,
componente clave en XP (deben generarse una serie de pruebas para verificar
que la historia ha sido implementada adecuadamente) y se recurre a ellas para
estimar tiempos de desarrollo. En el instante de implementar una historia de
usuario, se debe definir a través de la comunicacion con el cliente. En esta
plantilla los campos de puntos estimados y puntos reales son llenados luego
del desarrollo de la actividad de estimacion de esfuerzo, en el cual se decide el
tiempo que se le dedicara a cada historia de usuario.
Las historias de usuario brindan ventajas tales como:
s Estdn escritas en lenguaje del cliente, por lo que es posible su
comprension.
+ Detallan cada uno de los requisitos del sistema, sin necesidad de
documentaciones extensas.
% Muestran todas las caracteristicas del sistema.
% Si se especifican correctamente, guian el proceso de implementacion.

La plantilla esta en el Anexo 4

Historia de Usuario

Namero: 1 Nombre Historia de Usuario: Autenticar Usuarios

Modificaciéon de Historia de Usuario Niumero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

23



I
Dr MMenez

Capitulo 2

Descripcion: Esta HU tiene la responsabilidad de que el usuario entre al
sistema con el nivel de acceso que posee y le permite cambiar su contrasenia.

Observaciones: Se hace referencia a la funcionalidad 1 enumeradal
en el Listado de

2.3.5 Estimacion de esfuerzo

Se mantiene un registro de la “velocidad” de desarrollo, establecida en puntos
por iteraciobn, apoyandose principalmente en la suma de puntos
correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en la ultima
iteracion. La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el
alcance. La velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas
historias se pueden implementar antes de una fecha determinada o cuanto
tiempo tomara implementar un conjunto de historias. De esta forma se puede
trazar el plan de entregas en funcion de estos dos parametros: tiempo de
desarrollo ideal y grado de importancia para el cliente. Las iteraciones
individuales son planificadas en detalle justo antes de que comience cada

iteracion.

2.3.6 Plantilla Lista de riesgos

La plantilla de Lista de riesgos, es el documento que se genera de la actividad
de valoracion de riesgos. En ella estan determinados los posibles riesgos que
intervendran sobre el proceso de desarrollo de software, asi como la estrategia
trazada para aminorarlos, ademas de un plan de contingencia que describe qué
curso seguiran las acciones si el riesgo se realiza.
Esta plantilla posee una gran importancia, pues a pesar de que es imposible
definir desde un inicio todos los riesgos que pueda atravesar un proyecto, si se
tendran algunos en cuenta, esencialmente si se trata de un equipo de
desarrollo con experiencia. Esta plantilla propicia algunas ventajas, tales como:
e Se precisan los posibles riesgos, asi como la forma de atenuarlos, lo

gue reduce la consecuencia de los mismos, si acontecieran.
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e Se lleva un control de todas las dificultades que han azotado al
proyecto, asi como de la forma que fueron afrontados y el impacto que
tuvieron en el proceso de desarrollo.

Roles: Gerente

La plantilla esta en el Anexo 5
2.4 Disefio

El disefio debe implementar todos los requisitos explicitos incluidos en la Lista
de Reserva. Debe ser una guia que puedan leer y entender los que construyan
el cédigo y los que prueban y mantienen el software. El disefio debe aportar
una completa idea de lo que es el software, orientando los dominios de datos,
funcional y comportamiento desde el punto de vista de la implementacion.

En la fase de Disefio se precisa el proceso de emplear ciertas técnicas y
principios con la intencion de definir un Sistema, con bastantes datos como
para permitir su interpretacion y realizacion fisica. Este transforma elementos
estructurales de la arquitectura del programa. Dentro del disefio es donde se

fomenta la calidad del proyecto.

2.4.1 Plantilla Modelo de disefio

La plantilla del Modelo de disefio, es el documento que se genera del Disefio
con las metéforas, donde se debe disefiar el procedimiento mas simple que
pueda funcionar y ser implementada en un momento determinado del proyecto.
En XP no se resalta la definicibn temprana de una arquitectura estable para el
sistema. Dicha arquitectura se asume de forma evolutiva y los posibles
inconvenientes que se concebirian por no contar con ella explicitamente en el
comienzo del proyecto se resuelven con la existencia de una metafora.
Teniendo en cuenta las caracteristicas anteriores, se define en esta plantilla, un
esbozo inicial del disefio del sistema, sin entrar en especificaciones ni detalles,
solo lo que el disefiador necesita para hacer un primer entregable del sistema.
Proporciona ventajas, tales como:

e Permite elaborar un disefio inicial y sencillo del sistema.

e Es la base para le definiciébn de una futura arquitectura.
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Roles: Disefiador
2.5 Planificacion de las iteraciones

Acerca de las Historias de Usuarios ya presentadas efectuamos una
planificacion de iteraciones apoyandonos en el tiempo y proponiendo obtener la

funcionalidad correspondida en la misma iteracion.

2.5.1 Primera iteracion:

Autenticar Usuario

Administrar usuario

Gestionar centros

Gestionar Grupos.

Gestionar Estudiantes.

Gestionar Asignaturas.

Gestionar Evaluaciones.

Gestionar tipo de Evaluacion.

Gestionar Profesores.

En la primera iteracion se le da cumplimiento a las Historias de Usuario que se
consideraron importantes en el estado inicial para el desarrollo del sistema. Se
trata del trabajo que se va a hacer con las cuentas de los usuarios y los datos

iniciales que debe tener el sistema.

2.5.2 Segunda Iteracién

Mostrar Evaluacion

En esta iteracion se le dard cumplimiento a la Historia de Usuario, Mostrar
evaluacion la cual tiene como funcion que el usuario pueda visualizar las
evaluaciones que deseen.

Esta iteracidon unida a la anterior da resultado a la segunda version de prueba
del mismo, y sera entregada al cliente a ver si cumple con los requisitos que se

acordaron.
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2.5.3 Tercera iteracion:

Graficar comportamiento de los resultados académicos.

En esta iteracion se les dara cumplimiento a la Historia de Usuario Graficar
comportamiento de los resultados académicos que le permite al usuario
graficar de qué manera se comporta el aprendizaje a partir de los resultados
académicos por centro, estudiante, asignatura y grupo El resultado de esta
iteracion integrada a la iteracion anterior dara como resultado la tercera version
del sistema, ademas de la tercera version de prueba del mismo. Esta version
sera entregada al cliente para confirmar si cumple con los requisitos

concertados.

2.5.4 Cuarta iteracion:

Plan de duracioén de las iteraciones.
De acuerdo a las Historias de Usuarios ya Planteadas se realizara una
planificacion en tres iteraciones basandose en el tiempo y procurando agrupar

la funcionalidad relacionada en la misma iteracion.

Administrar usuario
Gestionar centros

Gestionar Grupos.

Gestionar Estudiantes.
Gestionar Asignaturas.
Gestionar Evaluaciones.
Gestionar tipo de Evaluacion.

Gestionar Profesores

Iteracion Orden de implementacion por|Duracion total de Ila
Historias de Usuario iteracion en semanas
1 Autenticar Usuario 4

2 Mostrar Evaluacion 35

3 Graficar comportamiento de los|4

resultados académicos.
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2.6 Conclusiones

En este capitulo se ha abordado sobre la fase de planificacion y
definicion en el cual se expondra parte del proyecto apoyandose en el
expediente del proyecto, se planificaron las historias de usuario que se
deben tener en cuenta para la construccion del sistema y las iteraciones
basandose en la estimacion de esfuerzo de cada historia de usuario. Se
concluyd que este capitulo esta listo para arribar a la siguiente etapa de

desarrollo.
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CAPITULO 3: DESARROLLO

3.1 Introduccioén:

En este capitulo se presenta la fase de desarrollo de la metodologia SXP,
describiendo una por una de las tareas correspondientes a cada historia de
usuario pasando por un proceso iterativo, empezando por la instalacion de los
servidores necesarios hasta el final de las iteraciones con la entrega del
producto. Al final de cada iteracion se tendra un entregable del sistema y se ira
cumpliendo con los requerimientos establecidos en la Lista de Reserva del

Producto.

3.2 Tarjetas CRC:

Las tarjetas CRC (Class, Responsabilities and Collaboration) forman parte de
las técnicas propuestas por algunos de los creadores de la metodologia agil
XP con el objetivo de obtener un disefio simple y que no incurra en la
implementacion de funcionalidades que no son precisas. Esta técnica de
modelado permite entender las caracteristicas del sistema pensando en
términos e objetos y clases.

Las plantillas estan en el Anexo 7

Nombre de la clase: Gestionar usuarios.

Tipo de la clase: Légica del negocio.

Responsabilidades: Colaboradores:

Gestionar los datos del usuario. Insertar USUArIos.

Modificar usuarios.
Eliminar usuarios.

Nombre de la clase: Gestionar Centros.

29



I
Dr Anm/:enez

Capitulo 3

Tipo de la clase: Logica del negocio.

Responsabilidades: Colaboradores:

Gestionar los datos de los

Insertar un centro.
centros.

Modificar un centro.
Eliminar un centro.

3.3 Desarrollo del proyecto:

En capitulos anteriores se puntualizaron las Historias de Usuario
correspondientes a cada una de las iteraciones a desarrollar. Para darle
cumplimiento a cada una de estas, inicialmente se efectla una estudio del plan
de iteraciones y de ser inevitable se realizan modificaciones. Dentro de este
plan se encuentran las Historias de Usuario en Tareas de Ingenieria (TI) o
tareas de programacion, concediéndole de esta forma un equipo de desarrollo
(o una persona) que sera el responsable de su implementacion, con ellas se
proyecta cumplir con las funcionalidades basicas que luego conformaran las

funcionalidades generales de cada historia.

3.3.1 Plantilla Tarea de ingenieria

La plantilla Tarea de ingenieria, son de notable importancia, pues permite
precisar cada una de las actividades asociadas a las Historias de Usuario. Asi
se estimara el tiempo que llevara cada historia de usuario en implementarse de
acuerdo a su complejidad. Esta plantilla proporciona ventajas tales como:
Permite organizar el proceso de implementacion, pues las tareas se van
implementando de acuerdo a su prioridad, posibilita conocer el grado de
complejidad de cada historia de usuario, teniendo en cuenta la cantidad de
tareas asociadas.

Roles: Programador

Las plantillas estan en el Anexo 8
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Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:14 | Numero Historia de Usuario: 8
Nombre Tarea: Insertar estudiante

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 15 de abril 2012 Fecha fin: 16 de abril 2012
Programador responsable: Yaniris Jimenez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir insertar estudiantes

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:21 | NUmero Historia de Usuario: 11
Nombre Tarea: Eliminar profesor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fechainicio: 29 de abril 2012 Fecha fin: 30 de abril 2012

Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo
Descripcion: El sistema debe permitir eliminar profesores.

3.4 Cronograma de Produccion.

La plantilla de Cronograma de produccién, es un documento significativo, pues
es el que guia y controla las actividades que se realizan en cada iteracién. En
éste, no sOlo se recogen las actividades planificadas, sino el tiempo que
durarén y el rol responsable de desarrollarlas. (SERRANO, 2010)

3.5 Conclusiones del capitulo.

Durante el desarrollo de este capitulo se ha dado una breve descripcion de
todas las iteraciones presentes para este proyecto, se detallan ademas las
tareas de ingenieria correspondientes a las historias de usuario y se realiza el
cronograma de produccion correspondiente a las pruebas realizadas al
software. Con la realizacion de las pruebas de aceptacion se asegura de que
las funciones implementadas cumplan su objetivo satisfactoriamente, probando
individualmente cada historia de usuario y determinandole la evaluacién

correspondiente.
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CAPITULO 4: PRUEBAS
4.1 Introduccioén:

En este capitulo se abordan las pruebas de aceptacion que fueron efectuadas
por el cliente para demostrar que el sistema marche adecuadamente. Estas
pruebas fueron llevadas a cabo antes de cada entrega que se realiz6 durante

todo el desarrollo del proyecto.
4.2 Pruebas:

Es una actividad en la cual un sistema o componente es desarrollado bajo unas
circunstancias o requerimientos especificados, los resultados son observados y
registrados, y una evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema o
componente.

En la metodologia SXP es muy importante el desarrollo de las pruebas, ya que
permite el constante probar de la calidad del cédigo y representa una revision
de las especificaciones del disefio y de la codificacion.

4.2.1 Desarrollo Dirigido por Pruebas:

El desarrollo dirigido por pruebas (TDD), se enfoca en la implementacion
orientada a pruebas. El cddigo debe ser probado paso a paso y obtener un
resultado, aungue aun no con légica para el negocio, pero si funcional. Algunas
personas confunden este término con las nombradas "pruebas de caja blanca",
las cuales son pruebas que se realizan a los métodos u operaciones para medir
la funcionalidad del mismo desde la perspectiva de la validez para el cliente.
Sin embargo el TDD se aplica antes de comenzar a implementar cada paso de
la tarea en desarrollo asumiendo que la prueba es insatisfactoria desde un
inicio. Solo una vez que se haya cumplido de la forma mas sencilla posible la
l6gica del codigo a probar se asume como cumplida. Luego se realiza un
proceso conocido informalmente como "refactorizacién" de cdédigo, el cual

consiste en limpiarlo, organizarlo y adaptarlo a los patrones.

4.3 Objetivos de las pruebas
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con una cantidad razonable de esfuerzo, aplicado sobre una cantidad de
tiempo realista. Se debe ejecutar antes de que llegue al cliente, con el
propésito de descubrir todos los errores, de manera que el cliente obtenga el
producto de calidad. Otro de sus objetivos son que, un buen caso de prueba es
aguel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no descubierto hasta
entonces, una prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta
entonces, reducir costos de mantenimiento, obtener informacion concreta
acerca de fallas, que pueda usarse como apoyo en la mejora de procesos, y en
la de los desarrolladores. En fin nuestro objetivo es disefiar pruebas que
sistematicamente saquen a la luz diferentes clases de errores, haciéndolo con

la menor cantidad de tiempo y de esfuerzo. (Pruebas 2008)
4.4 Plantilla Caso de prueba de aceptacién

La plantila de Caso de prueba de aceptacion, se genera en la etapa de
pruebas con el objetivo de validar que un sistema cumple con el
funcionamiento esperado y permitir al usuario de dicho sistema que determine
su aceptacion, desde el punto de vista de su funcionalidad y rendimiento.
Roles: Cliente y Tester.

Las planillas estan en el Anexo 9

Caso de Prueba de
Aceptacion

Codigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar
PL HU7 P7 Asignatura

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestién de asignaturas (eliminar e insertar asignaturas).

Condiciones de Ejecuciéon Se debe probar que el sistema este seguro y a la|
hora de insertar una asignatura, si ya existe dé un mensaje de error.
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Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestion de asignaturas vy
después se verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

4.5 Conclusiones:

En este capitulo se ha enfatizado en la fase de pruebas trazada por la
metodologia SXP, con la realizacion de las pruebas de aceptacion en las que el
cliente se asegura de que las funciones implementadas cumplan su objetivo
satisfactoriamente, probando personalmente cada HU y determinandole la
evaluacion correspondiente. Todas las pruebas que se realizaron fueron

efectivas y el cliente estuvo satisfecho.
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Capitulo 5

5.1 Introduccién:

Para el estudio de la factibilidad de este proyecto se utiliza la Metodologia
Costo Efectividad (Beneficio), donde se planea la utilidad de la ejecucion de
un proyecto, se establece por la observacion conjunta de dos factores.

El costo: incluye la implementacion de la solucion informatica, adquisicion y
puesta en marcha del sistema hardware/software y los costos de operacion
asociados.

La efectividad: Es la capacidad del proyecto para satisfacer la necesidad,
solucionar el problema o lograr el objetivo para el cual se ideo, es decir, un
proyecto sera mas o menos efectivo con relacibn al mayor o menor
cumplimiento que alcance en la finalidad para la cual fue ideado (costo por

unidad de cumplimiento del objetivo). (Pérez Garcia, A. M.)
5.2Efectos EconOmicos

Los efectos econdmicos pueden clasificarse como:
«» Efectos directos.
% Efectos indirectos.

% Efectos externos.

% Intangibles.
5.2.1 Efectos directos

5.2.1.1 Positivos

Se gestiona la informacion necesaria a la que los usuarios finales del sitio
podran acceder.

Mayor integracion usuario- artefactos, ya que por medio de este el usuario
siente necesidades de interactuar con el sistema, debido a que este facilita y le
brinda la informacién necesaria.

Se cuenta con una herramienta capaz de mantener la seguridad e integridad de

la informacion difundida.

35



I
Dr Anm/:enez

Permite al usuario estar informado y organizado ante cualquier tarea que
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necesite realizar.
Facilita a usuarios con determinados roles difundir informacion por medio del

portal.

5.2.1.2 Negativos

Para usar la aplicacion es necesario la utilizacion de un ordenador conectado a
la red, paralelo a los gastos de consumo de electricidad y mantenimiento que

conlleva.

5.2.2 Efectos indirectos

% Los efectos econdmicos observados que pudiera repercutir sobre otros

mercados no son perceptibles.

5.2.3 Externalidades

% Se contara con una herramienta que permitird a los usuarios finales

acceder a la informacién necesaria de una forma segura y rapida.

5.2.4 Intangibles

En la valoracion econdémica siempre hay elementos perceptibles por una
comunidad como perjuicio o beneficio, pero al momento de ponderar en
unidades monetarias esto resulta dificil o practicamente imposible. A fin de
medir con precision los efectos, deberan considerarse dos situaciones:
Situacion sin proyecto

El control de los resultados académicos de los estudiantes del preuniversitario
actualmente se realiza de forma manual lo que provoca que se gaste mucho
en recursos de oficina, entre otros recursos importantes.

Situacidon con proyecto

Con el uso de este sistema se hace posible el control de los resultados
académicos de los estudiantes de preuniversitario garantizando la seguridad de

los mismos y un rapido y facil acceso a ellos.

5.3 Beneficios y Costos Intangibles en el proyecto
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5.3.1 Costos:

+ Resistencia al cambio.

5.3.2 Beneficios:

% Mayor comodidad, organizacion e informacion para los usuarios.

% Mayor integracion usuarios-artefactos.

% Mejora en la calidad y visibilidad de la informacion.

+ Conectividad desde cualquier PC que esté conectada a la red.

5.4 Ficha de costo

Para determinar el costo econdémico del proyecto se utilizard el

procedimiento para elaborar Una Ficha De Costo de un Producto

Informatico [Dra. Ana Maria Gracia Pérez, UCLV]. Para la elaboracion de la

ficha se consideran los siguientes elementos de costo, desglosados en

moneda liboremente convertible y moneda nacional. (GARCIA)

Costos en Moneda Libremente Convertible:

Ficha de costo

Precios($)
Costos Moneda Libremente Convertible
Costos Directos
Compra de equipos de computo: $0.00
Alqguiler de equipos de coOmputo: $0.00
Compra de licencia de Software: $ 0.00
Depreciacion de equipos: $ 25.00
Materiales directos: $0.00
Subtotal $25.00
Costos Indirectos
Formacion del personal que elabora el proyecto: $0.00
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Gastos en llamadas telefénicas: $0.00
Gastos para el mantenimiento del centro: $0.00
Know How: $0.00
Gastos en representacion: $0.00
Subtotal $0.00
Gastos de distribucion y venta.
Participacion en ferias o exposiciones: $0.00
Gastos en transportacion: $0.00
Compra de materiales de propagandas: $0.00
Subtotal $0.00
Total $25.00
Costo en moneda nacional
Ficha de costo

Precios($)
Costos Moneda Nacional
Costos Directos
Salario del personal que laborara en el proyecto $100.00
12.5% del total de gastos por salarios se dedica a la seguridad $0.00
social
9.09% de salario total, por concepto de vacaciones a acumular $ 0.00
Gastos por consumo de energia eléctrica $0.00
Gastos en llamadas telefénicas $0.00
Gastos administrativos $0.00
Subtotal $100.00
Costos Indirectos
Know How: $0.00
Subtotal $0.00
Total $ 100.00

Valores de la variable solucion (Solucion manual)
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Los profesores tienen que entregarle los resultados académicos al secretario
(60 min).
Para la evaluacion del aprendizaje de los estudiantes los profesores tienen que
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valorar a partir de los resultados académicos obtenidos a lo largo del curso o
los cursos (90 min).

A la hora de consultar sus resultados académicos los estudiantes tienen que
recurrir con frecuencia a los profesores o secretario (20 min).

Valores de la variable solucién (Solucién con el sistema)

Insertar los resultados académicos (30 min).

Evaluar el aprendizaje de los estudiantes a partir de las graficas de los
resultados académicos (20min).

Visualizar los resultados académicos (10 min).

90+
80+
70+
60
50
40-
301
20+
10

0-

O Solucion manual

O solucion con el sistema

NN N N NN

Insertar Evaluar Visualizar
notas aprendisaje notas

Grafica punto de equilibrio de soluciones
5.4 Conclusiones del Capitulo

Este capitulo realizo el estudio de factibilidad mediante La Metodologia Costo
Efectividad (Beneficio), analizd los efectos econdmicos, los beneficios y costos
intangibles, ademas se calcul6 el costo de ejecucion del proyecto mediante la
ficha de costo arrojando como resultado $ 25 CUC y $ 100.00 MN demostrando
la factibilidad del proyecto
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Conclusiones Generales

X/
L X4

En la actualidad en los preuniversitarios la evaluacion del proceso de
ensefianza aprendizaje es una de las actividades a la que mas esfuerzo
se dedica por su complejidad e importancia y el mismo se realiza de
forma manual en papeles.

A partir del analisis de las distintas metodologias para el desarrollo de
aplicaciones se seleccion6 SXP, fundamentalmente por ser una
metodologia &gil y dentro de estas la que mas se adapta al proyecto
desarrollado.

Al realizar la Ingenieria de software por etapa se generaron una serie de
documentos necesarios para un mejor estudio y comprension del
sistema a la hora de realizarle modificaciones.

Las pruebas de aceptacion realizadas por el cliente arrojaron resultados
satisfactorios.

Con el desarrollo del manual de usuario se puede contar con una
documentacion mas para hacer mas entendible el uso del sistema.
Después de realizar el estudio de factibilidad podemos concluir que el
trabajo responde como propuesta de solucion al problema planteado.

Ademas el sistema se encuentra disponible para ser usado.
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Recomendaciones

Recomendaciones
% Utilizar el sistema de una forma Optima en los preuniversitarios de

Baracoa
% Agregar nuevas funcionalidades acorde a nuevos requisitos que

pudieran existir durante el funcionamiento del sistema o para aumentar

su rendimiento.
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UCI: Universidad de las Ciencias Informéticas

Framework: Conjunto de APIs y herramientas destinadas a la
construccion de un determinado tipo de aplicaciones de manera general

Herramientas: Son los ambientes de apoyo necesario para automatizar
las practicas de Ingenieria de Software.

HTML: Siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de
Hipertexto), es el lenguaje de marcado predominante para la
construccion de paginas web.

Iteraciones: En el contexto de un proyecto se refieren a la técnica de
desarrollar y entregar componentes incrementales de funcionalidades de
un negocio. Una iteracion resulta en uno 0 mas paquetes atémicos y
completos de trabajo del proyecto que pueda realizar alguna funcién
tangible del negocio. Mdltiples iteraciones contribuyen a crear un
producto completamente integrado.

Interfaz de Usuario: Es la parte de una aplicacion que se encarga de
interactuar con el usuario.

Metodologias de Desarrollo: Se define como un conjunto de filosofias,
etapas, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y
aspectos de formacién para los desarrolladores de sistemas de
informacion.

Software: Es la suma total de los programas de cémputo,
procedimientos, reglas, documentacién y datos asociados que forman
parte de las operaciones de un sistema de computo.

Scrum: Define un marco para la gestibn de proyectos. Esta
especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de
requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El
desarrollo de software se realiza mediante iteraciones y la segunda

caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto.
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s XP(Programacion Extrema): Es una metodologia agil centrada en
potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores y propiciando

un buen clima de trabajo.
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Anexo 1

Planilla de Concepcion del sistema

e Clasificacion del proyecto
Desarrollo Web

e Tipo de proyecto
Nacional

e Resumen

En este documento se plantean los principales aspectos y conceptos a tener presente
a la hora de iniciar el proyecto Gestion de los resultados académicos de los
estudiantes de preuniversitario en el municipio Baracoa con vista a evaluar la
ensefanza., las razones fundamentales de la necesidad de desarrollar dicho proyecto
y los problemas a los que se le daré solucion al ponerlo en funcionamiento, ademas de
los roles que intervienen en el trabajo, tanto por parte de los clientes .como los
desarrolladores.

e Surgimiento
Surge a partir de la necesidad de controlar los resultados académicos de los
estudiantes de los preuniversitarios con el objetivo de evaluar el aprendizaje de los
estudiantes ,tener la informacion a mano de una forma mas rapida y segura y
ofrecer tanto a profesores como a estudiantes una aplicacion mas comoda para el
manejo de la informacion.
e ¢(Quées?
Para la obtencion de la evaluacion del conocimiento se necesitara de algunos
aspectos tales como :
¢ Los resultados obtenidos en los tres trabajos de controles parciales en cada
asignatura.
* Los resultados obtenidos en las evaluaciones sisteméaticas en cada
asignatura.
¢ Los resultados obtenidos en las pruebas finales en cada asignatura.
Los trabajos de controles parciales son calificados en base a cuarenta
puntos, las evaluaciones sistematicas en base a diez puntos y las pruebas
finales en base a cincuenta puntos., todas ellas se promedian de manera

separada.

46




Dr Anmenez

Anexos

Para obtener el promedio final se suman las notas en cada asignatura y se promedian,

obteniendo asi el resultado final de cada estudiante.

El encargado de recopilar todos estos datos es el secretario.

6 Metodologia a utilizar

SXP es una metodologia que permite al equipo del proyecto realizar una
planificacion mas detallada, guia el trabajo del equipo del proyecto durante la
ejecucion y proporciona la linea base para evaluar si las solicitudes de cambio o
trabajo adicional estdn comprendidas dentro o fuera de los limites del proyecto.

7 Roles

Rol Nombre Localizacion

Gerente Yaniris Jiménez Calle 7 #21 Jamal
Baracoa

Cliente Poder Popular Baracoa

Analista Yaniris Jiménez Calle 7 #21 Jamal
Baracoa

Disefiador Yaniris Jiménez Calle 7 #21 Jamal
Baracoa

Probador Yaniris Jiménez Calle 7 #21 Jamal
Baracoa

8 Mision

La pagina Web que se desea implementar tiene como mision crear la base de
apoyo para gestionar los resultados académicos y evaluar el aprendizaje de los
estudiantes de preuniversitario, asimismo debe ofrecer un sistema que ofrezca un
servicio automatizado a las tareas que antes se realizaban manualmente con

mucha dificultad.
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e 9Vision
Se desea obtener una aplicacion Web que sea fuerte, interactiva y segura , que
responda a las insuficiencias existentes y que pueda servir para ganar

conocimientos que sean significativos a la hora de tomar decisiones

e 10 Herramientas utilizadas
= Dreamweaver
=  PHP como lenguaje de programacion.
= My SQL como gestor de base de datos.
= Metodologia SXP.

Anexo 2: Plantilla Modelo de HU del Negocio

Actor Descripcion

Administrador Encargado de gestionar la configuracion del sistema,

administrar los usuarios y la informacion.

Profesor Se va a encargar de insertar los resultados obtenidos por los

estudiantes en las diferentes evaluaciones.

Secretario Es el responsable de gestionar toda la informacion de los
estudiantes y sus resultados académicos por grado y

asignatura.

Estudiante Visualiza los resultados académicos existentes en el sistema.
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Anexo 3: Plantilla Lista de Reserva del Producto

Asignado a | Item Descripcion Estimacion Estimado
por
Prioridad | Alta
Yaniris 1 Autenticar 2 Desarrollador
Jiménez(Ana usuario.
lLictall
Yaniris 2 Gestionar 1 Desarrollador
Jiménez(Ana Usuarios
Licta)
Yaniris 3 Asignar 1 Desarrollador
alista)
Yaniris 4 Gestionar 2 Desarrollador
Jiménez(An centro
alista)
Yaniris 5 Gestionar 1 Desarrollador
Jiménez(An Grado
alista)
Yaniris 6 Gestionar 1 Desarrollador
Jiménez(An Grupo
alista)
Yaniris 7 Gestionar 1 Desarrollador
alista)
Yaniris 8 Gestionar 1 Desarrollador
Jiménez(An Estudiante
alista)
Yaniris 9 Gestionar 2 Desarrollador
Jiménez(An Evaluacion
alista)
Media
Prioridad
Yaniris 10 Gestionar Tipo 2 Desarrollador
alista)
Yaniris 11 Gestionar 2 Desarrollador
Jiménez(An Profesor
alista)
Yaniris 12 Mostrar 1.5 Desarrollador
alista)
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Yaniris
Jiménez(An
alista)

13

Graficar
Comportamiento
de los resultados
académicos.

Desarrollador

Prioridad

Baja

Yaniris
Jiménez
disefiador

14

Apariencia o
Interfaz Externa
Disefio sencillo, con
elementos de disefio
como gréaficos de
encabezamiento,
estilos y formatos de
texto, paletas de
color de los gréaficos
y colores del fondo.

1 Semana

Yaniris
Jiménez(Analist
a)

15

Usabilidad

El proyecto
garantizara un
acceso facil y rapido
a los usuarios,
facilita el trabajo
manual realizado
hasta el momento.
El sistema podra ser
usado por cualquier
persona que posea
conocimientos
basicos acerca de
la computadora o
de una ambiente
Web.

Tiempo
total del
proyecto

A, Al

Yaniris
Jiménez
Desarrollador

16

Rendimiento

Los tiempos de
cargay
procesamiento de la
informacién debe ser
lo mas rapido
posible. El acceso a
la base de datos
tendra la rapidez
suficiente. El tiempo
de respuesta debe
ser corto pues se
deben generar
pantallas dinamicas,
debe tener un
grado

Tiempo
total del
proyecto

A, Al
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alto de eficiencia.
Yaniris 17 Soporte, 1 Semana | A, Al
Jiménez La base de datos D

Desarrollador

que utiliza el
sistema como
medio de
almacenamiento
de lainformacién
esta soportada
sobre un gestor de
bases de datos

MYSQL y su
plataforma es
Apache.

Anexo 4: Plantilla de Historias de Usuarios

Plantilla de Historias de Usuarios 1

Historia de Usuario

Nimero: 1

Nombre Historia de Usuario: Autenticar Usuarios

Modificacion de Historia de Usuario Niumero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

Descripcion: Esta HU tiene la responsabilidad de que el usuario entre al
sistema con el nivel de acceso que posee y le permite cambiar su contrasefia.

Observaciones: Se hace referencia a
en el Listado de

la funcionalidad 1 enumerada

Plantilla de Historias de Usuarios 2
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Historia de Usuario

NGmero: 2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Usuarios

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

Descripcion: Crear cuentas de usuarios, eliminar y modificar.

Observaciones: Se hace referencia a la funcionalidad 2 enumerada
en el Listado de

Plantilla de Historias de Usuarios 3

Historia de Usuario

NUmero: 3 Nombre Historia de Usuario: Asignar Privilegio

Modificacion de Historia de Usuario Niumero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcion: Les permite a los usuarios acceder solo al mend que tienen
nermiso visualizar

Observaciones: Se hace referencia ala funcionalidad 3 enumerada en el
Listado de
Reservas del Producto.

Plantilla de Historias de Usuarios 4

Historia de Usuario

NUmero: 4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Centro

Modificaciéon de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracion Asignada: 1
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Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 2
Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5
y

Descripcion: Permite insertar un centro, eliminarlo y modificarlo.

Observaciones: Se hace referencia a la funcionalidad 4 enumerada
en el Listado de

Pl

antilla de Historias de Usuarios 5

Historia de Usuario

NUmero: 5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Grado

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

y
Descripcion: Permite insertar un grado y eliminarlo.

Observaciones: Se hace referencia a la funcionalidad 5 enumerada
en el Listado de

Plantilla de Historias de Usuarios 6

Historia de Usuario

NGmero: 6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Grupo

Modificacion de Historia de Usuario Namero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

Descripcién: Permite insertar un grupo y eliminarlo.

Observaciones: Se hace referencia a la funcionalidad 6 enumerada
en el Listado de

Pl

antilla de Historias de Usuarios 7
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Historia de Usuario

NGmero: 7 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Asignatura

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

y
Descripcién: Permite insertar una asignatura y eliminarla

Observaciones: Se hace referencia a la funcionalidad 7 enumerada
en el Listado de

Plantilla de Historias de Usuarios 8

Historia de Usuario

NUmero: 8 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Estudiante

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

Descripcion: Permite insertar un estudiante y eliminarlo

Observaciones: Se hace referencia a la 8 enumerada en el Listado
de

Plantilla de Historias de Usuarios 9
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Historia de Usuario

NGmero: 9 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Evaluacion

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

y
Descripcion: Permite insertar una evaluacion y modificarla.

Observaciones: Se hace referencia a la 9 enumerada en el Listado
de

Plantilla de Historias de Usuarios 10

Plantilla de Historias de Usuarios 11

Historia de Usuario

NUmero: 10 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Tipo de
Evaluacion

Modificacion de Historia de Usuario Niumero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Medio Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

y
Descripcion: Permite insertar un tipo de evaluacion y eliminarla.

Observaciones: Se hace referencia a la 10 enumerada en el Listado
de

Historia de Usuario

Ntmero: 11 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Profesor

Modificaciéon de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Medio Puntos Estimados: 2
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Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

y . .
Descripcion: Permite insertar un profesor y eliminarlo.

Observaciones: Se hace referencia a la 11 enumerada en el Listado
de

Plantilla de Historias de Usuarios 12

Historia de Usuario

NGmero: 12 Nombre Historia de Usuario: Mostrar Evaluacion

Modificacion de Historia de Usuario Namero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracién Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Medio Puntos Estimados: 1.5

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

y L . .
Descripcion: Muestra las evaluaciones de los estudiantes

Observaciones: Se hace referencia a la 12 enumerada en el Listado
de Reservas del Producto.

Plantilla de Historias de Usuarios 13

Historia de Usuario

NGmero: 13 Nombre Historia de Usuario: Graficar Comportamiento
de los resultados académicos.

Modificacion de Historia de Usuario Niumero: Ninguna

Usuario: Yaniris Jiménez Sotolongo| Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Medio Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1.5

y L e .
Descripcion:  Muestra las graficas del comportamiento de los resultados
académicos.

Observaciones: Se hace referencia a la 13 enumerada en el Listado
de
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Anexo 5: Plantilla Lista de Riesgos

Probabilida

Riesgo Tipos de riesgos Impacto Descripcion d Efectos | Mitigacion del riesgo
El
conocimiento
del equipo de
trabajo es
insuficiente
para llevar a
cabo la tarea a Impartir cursos de
desarrollar. Personal Alta Serio Capacitacion.
Los clientes no Es necesario tener un
perciben el encuentro con el
alcance de los cliente y explicarle en
cambios en los gué consisten los
requerimientos | Requerimientos Media Tolerable | cambios
El tiempo para Reunirse una vez mas
desarrollar el con el cliente y discutir
proyecto esta el tema del tiempo de
subestimado. Estimacion Baja Serio desarrollo.

Rastrear la informacion
Cambios de Existencia de para valorar el impacto
requerimientos mas cambios de de los requerimientos,
gue precisan requerimientos maximizar la
modificaciones de los previstos informacién oculta en
en el disefio Requerimientos inicialmente Media Serias ellos

El cliente no se

El cliente no encuentra Explicarle a cliente la
pueda disponible importancia de su
participar en cuando se presencia cuando se
revisiones y en realizan las van a discutir temas
reuniones Comunicacion reuniones. Media Serias sobre el proyecto.
Herramientas
defectuosas en Despreciables
los momentos Critico
criticos de Catastrofico
desarrollo Herramientas Indeseable Alta Serio
Personal clave Reorganizar el equipo
enfermo o no de tal forma que se
disponible en solapen el trabajo y los
momentos miembros comprendan
criticos Personal Media Serias el trabajo de los demas

Anexo 6: Tarjetas CRC

Tarjeta CRC No.1 Autenticar usuarios.
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Nombre de la clase: Autenticar usuarios

Tipo de la clase: Légica del negocio.

Responsabilidades:

Colaboradores:

Autenticar Usuarios

Contrasefa

Tarjeta CRC No.2 Gestionar usuarios.

Nombre de la clase: Gestionar usuarios.

Tipo de la clase: Lagica del negocio.

Responsabilidades:

Colaboradores:

Gestionar los datos del usuario.

Insertar usuarios.
Modificar usuarios.
Eliminar usuarios.

Tarjeta CRC No0.3 Gestionar centro.

Nombre de la clase: Gestionar Centros.

Tipo de la clase: Ldgica del negocio.

Responsabilidades:

Colaboradores:

Gestionar los datos de los centros.

Insertar un centro.
Modificar un centro.
Eliminar un centro.
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Tarjeta CRC No.4 Gestionar grado.

Nombre de la clase: Gestionar Grado.

Tipo de la clase: Logica del negocio.

Responsabilidades: Colaboradores:

Gestionar los datos de los grados. |Insertar un grado.
Eliminar un grado.

Tarjeta CRC No.5 Gestionar grado.

Nombre de la clase: Gestionar Grupo.

Tipo de la clase: Logica del negocio.

Responsabilidades: Colaboradores:

Gestionar los datos de los grupos. |Insertar un grupo.
Eliminar un grupo.

Tarjeta CRC No.6 Gestionar Asignatura.

Nombre de la clase: Gestionar Asignatura.

Tipo de la clase: Logica del negocio.

Responsabilidades: Colaboradores:
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Gestionar los datos de las|Insertar una asignatura.
asignaturas. Eliminar una asignatura.

Tarjeta CRC No.7 Gestionar Estudiante.

Nombre de la clase: Gestionar Estudiante.

Tipo de la clase: Ldgica del negocio.

Responsabilidades: Colaboradores:

Gestionar los datos de los|Insertar un estudiante.
estudiantes. Eliminar un estudiante.

Tarjeta CRC No0.8 Gestionar Evaluacion.

Nombre de la clase: Gestionar Evaluacion.

Tipo de la clase: Logica del negocio.

Responsabilidades: Colaboradores:

Gestionar los datos de las|Insertar una evaluacion.
evaluaciones. Eliminar una evaluacion.
.Modificar una evaluacioén

Tarjeta CRC No0.9 Buscar Evaluacion.

Nombre de la clase: Mostrar Evaluacion.

Tipo de la clase: Logica del negocio.
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Responsabilidades:

Colaboradores:

estudiantes y mostrarlos.

Buscar las evaluaciones de los|Mostrar las evaluaciones de:

Un estudiante en una asignatura

Tarjeta CRC N0.10 Graficar Comportamiento de los resultados académicos.

Nombre de la clase: Graficar
académicos.

Comportamiento de los resultados

Tipo de la clase: Logica del negocio.

Responsabilidades:

Colaboradores:

resultados académicos.

Graficar Comportamiento de los| Graficar :

Estudiante por asignatura

Anexo 7: Tareas de Ingenieria

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:1 INGmero Historia de Usuario: 1

Nombre Tarea: Autenticar usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.5

Fecha inicio: 20 de marzo 2012 Fecha fin: 21 de Marzo 2012
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Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir que los usuarios se puedan autenticar
v entrar al sistema .

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:2 INGmero Historia de Usuario: 2
Nombre Tarea: Insertar usuarios
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha inicio: 22de marzo 2012 Fecha fin: 23 de marzo 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolonao

Descripcidn:.El sistema debe permitir insertar usuarios nuevos.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:3 INGmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Modificar usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha inicio: 23 de marzo 2012 Fecha fin: 24 de marzo 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcidn:.El sistema debe permitir modificar usuarios existentes.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:4 INGmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Eliminar usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha inicio: 25 de marzo 2012 Fecha fin: 26 de marzo 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcidn:.El sistema debe permitir eliminar usuarios existentes.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea:5 INGmero Historia de Usuario: 3

Nombre Tarea: Asianar privileaios
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha inicio: 27 de marzo 2012 Fecha fin: 28 de marzo 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir asignarle los permisos
corresnondientes a cada usuario

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:6 INGmero Historia de Usuario: 4
Nombre Tarea: Insertar centro
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha inicio: 29 de marzo 2012 Fecha fin: 30 de marzo 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolonao

Descripcidn: El sistema debe permitir insertar los centros.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:7 INGmero Historia de Usuario: 4
Nombre Tarea: Modificar centro
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha inicio: 31 de marzo 2012 Fecha fin: 1 de abril 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcidn: El sistema debe permitir modificar los centros existentes.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:8 INGmero Historia de Usuario: 4
Nombre Tarea: Eliminar centro

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha inicio: 2 de abril 2012 Fecha fin: 3 de abril 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcidn: El sistema debe permitir eliminar los centros existentes.

Tarea de ingenieria
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Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:8 INGmero Historia de Usuario: 5
Nombre Tarea: Insertar arado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 4 de abril 2012 Fecha fin: 5 de abril 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcidn: El sistema debe permitir insertar los arados de cada centro.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:9 INGmero Historia de Usuario: 5
Nombre Tarea: Eliminar arado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 5 de abril 2012 Fecha fin: 6 de abril 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcidn: El sistema debe permitir eliminar los arados de cada centro.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:10 INGmero Historia de Usuario: 6
Nombre Tarea: insertar arupo

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 7 de abril 2012 Fecha fin: 8 de abril 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcidn: El sistema debe permitir insertar los arupos de cada centro.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:11 INGmero Historia de Usuario: 6
Nombre Tarea: Eliminar arupo

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1
Fecha inicio: 9 de abril 2012 Fecha fin: 10 de abril 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolonao

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar los drupos de cada centro.
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Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea:12 INGmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Insertar asianatur

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha inicio: 11 de abril 2012 Fecha fin: 12 de abril 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir insertar las asignaturas que se
imparten en cada grado.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea:13 INGmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Eliminar asignatura

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha inicio: 13 de abril 2012 Fecha fin: 14 de abril 2012

Proaramador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar las asignaturas.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:14 INGmero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Insertar estudiant

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha inicio: 15 de abril 2012 Fecha fin: 16 de abril 2012

Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir insertar estudiantes

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea:15 INGmero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Eliminar estudiante

Tipo de Tarea: Desarrollo IPuntos Estimados: 1
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Fechainicio: 17 de abril 2012 [Fecha fin: 18 de abril 2012
Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar los estudiantes existentes.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:16 INGmero Historia de Usuario: 9
Nombre Tarea: Insertar evaluacién

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha inicio: 19 de abril 2012 Fecha fin: 20 de abril 2012
Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir insertar las evaluaciones de los
estudiantes existentes.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:17 INGmero Historia de Usuario: 9
Nombre Tarea: Modificar evaluacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha inicio: 21 de abril 2012 Fecha fin: 22 de abril 2012
Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir modificar las evaluaciones de los
estudiantes existentes.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:18 INGmero Historia de Usuario: 10
Nombre Tarea: insertar tipo de evaluacién

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha inicio: 23 de abril 2012 Fecha fin: 24 de abril 2012
Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir insertar el tipo de evaluacion.

Tarea de ingenieria
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Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:19 INGmero Historia de Usuario: 10

Nombre Tarea: Eliminar tipo de evaluacién

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha inicio: 25 de abril 2012 Fecha fin: 26 de abril 2012

Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar el tipo de evaluacion.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea:19 INGmero Historia de Usuario: 10

Nombre Tarea: Eliminar tipo de evaluacién

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha inicio: 25 de abril 2012 Fecha fin: 26 de abril 2012

Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar el tipo de evaluacion.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:20 INGmero Historia de Usuario: 11
Nombre Tarea: Insertar profesor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha inicio: 27 de abril 2012 Fecha fin: 28 de abril 2012

Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir insertar profesores.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea:21 INGmero Historia de Usuario: 11
Nombre Tarea: Eliminar profesor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha inicio: 29 de abril 2012 Fecha fin: 30 de abril 2012

Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar profesores.
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Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:22 INGmero Historia de Usuario: 12

Nombre Tarea: Buscar evaluacién de estudiante por asianatura

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1.5

Fecha inicio: 1 de mavo 2012 Fecha fin: 2 de mavo 2012

Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir mostrar las evaluaciones de los
estudiantes por asignatura.

Tarea de ingenieria

Tarea de Ingenieria

Nimero Tarea:23 INGmero Historia de Usuario: 13

Nombre Tarea: Graficar Comportamiento de los resultados académicos de
un estudiante en una asianatura

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1.5

Fecha inicio: 2 de mavo 2012 Fecha fin: 3 de mavo 2012

Programador responsable: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion: El sistema debe permitir graficar los resultados académicos de
un estudiante en una asignatura.

Anexo 8: Pruebas de Aceptacién
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Prueba de aceptacion #1 para la HU “Autenticar Usuarios”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Autenticar
PL_HUl1l P1 usuarios

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para verificar que el usuario
entre al sistema con el nivel correcto, en caso de entrada mal de los datos, el

sistema debe dar un mensaje de error y verificar que el cambio de contrasefna
se haaa correctamente

Condiciones de Ejecucién: Los clientes debe probar que esta correcta la
entrada al sistema y que no hay problema en el cambio de contrasefia.

Entrada / Pasos de ejecucion: Los usuarios entran al sistema con el acceso
correcto y se verifica si al cambiar la contrasefia no hay problema.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #2 para la HU “Gestionar Usuarios”

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar
PL_HU2_ P2

Usuarios

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcién de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestion de usuarios (eliminar, modificar e insertar usuarios).

Condiciones de Ejecucion: Se debe probar que el sistema este seguroy a la
hora de insertar un usuario, si ya existe un usuario con el nivel que se quiere
ingresar, de un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestién de usuarios y después se
verifica si funciona correctamente.
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Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #3 para la HU “Asignar Privilegios”

Caso de Prueba de Aceptacién

Caodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Asignar privilegios
PL_HU3_P3

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcién de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si los usuarios
solo acceden al sistema con sus correspondientes privilegios.

Condiciones de Ejecucion: Se debe probar que el sistema este seguroy a la
hora un usuario acceder al mismo solo pueda hacerlo con el permiso que se le
otorga, de lo contrario dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se asignan los privilegios de los usuarios y
después se verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #4 para la HU “Gestionar Centro”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar Centro
PL_HU4 P4

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo
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Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestion de centros (eliminar, modificar e insertar centros).

Condiciones de Ejecucion Se debe probar que el sistema este seguro y a la
hora de insertar un centro, si ya existe dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestién de centros y después se
verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #5 para la HU “Gestionar Grado”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar Grado
PL_HU5_P5

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestion de grados (eliminar e insertar grados).

Condiciones de Ejecucion Se debe probar que el sistema este seguro y a la
hora de insertar un grado, si ya existe dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestion de grados y después se
verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacién #6 para la HU “Gestionar grupo”
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba:
PL_HU6_P6

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Grupo

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestion de grupos (eliminar e insertar grupos).

Condiciones de Ejecucion Se debe probar que el sistema este seguro y a la
hora de insertar un grupo, si ya existe dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestion de grupos y después se
verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #7 para la HU “Gestionar Grado”

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo Caso de Prueba:
PL_HU7_P7

Nombre Historia de Usuario: Gestionar
Asignatura

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcién de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestidn de asignaturas (eliminar e insertar asignaturas).

Condiciones de Ejecucién Se debe probar que el sistema este seguroy a la
hora de insertar una asignatura,

Si ya existe dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestion de asignaturas y después
se verifica si funciona correctamente.
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Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #8 para la HU “Gestionar Estudiante”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar
Estudiante

PL_HUS_PS8

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestion de estudiantes (eliminar e insertar estudiantes).

Condiciones de Ejecucion Se debe probar que el sistema este seguro y a la
hora de insertar un estudiante, si ya existe dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestion de estudiante y después se
verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #9 para la HU “Gestionar Evaluacién”

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar
PL_ HU9 P9 Evaluacion

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo
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Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestion de evaluaciones (eliminar, modificar e insertar evaluaciones).

Condiciones de Ejecucion Se debe probar que el sistema este seguro y a la
hora de insertar una evaluacion, si ya existe dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestion de evaluacion y después se
verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #10 para la HU “Gestionar Tipo de Evaluacién”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar Tipo de
PL_HU10 P10 Evaluacion

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcidn de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestion de tipo de evaluaciones (eliminar e insertar tipo de evaluaciones).

Condiciones de Ejecucion Se debe probar que el sistema este seguro y a la
hora de insertar un tipo de evaluacion, si ya existe dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestion de tipo de evaluacion y
después se verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria
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Prueba de aceptacion #11 para la HU “Gestionar Profesor”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar
PL_HUl1l P11 Profesor

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcion de la Prueba: Se realiza una prueba para probar si se logra una
buena gestion de profesores (eliminar e insertar profesor).

Condiciones de Ejecucion Se debe probar que el sistema este seguroy a la
hora de insertar un profesor, si ya existe dé un mensaje de error.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita la gestion de profesores y después se
verifica si funciona correctamente.

Resultado Esperado: El sistema no presenta errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #12 para la HU “Mostrar evaluacion”

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Mostrar
PL_HU12 P12 evaluacion

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo

Descripcién de la Prueba: Se realiza una prueba para verificar que el
sistema muestre correctamente las evaluaciones, en caso de que falte alguna
evaluacion de la que habia que insertarse anteriormente el sistema dara un
mensaie

Condiciones de Ejecucion: Los clientes deben verificar que el sistema muestre
correctamente las evaluaciones y que las notas que brinda sean correctas.
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Entrada / Pasos de ejecucion: Los clientes deben verificar en los reportes de
los profesores

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Prueba de aceptacion #13 para la HU “Graficar comportamiento de los

Resultados académicos”

Caso de Prueba de Aceptacién

Caodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Graficar
comportamiento de los resultados académicos.
PL_HU13 P13

Nombre de la persona que realiza la prueba: Yaniris Jiménez Sotolongo
Descripcidn de la Prueba: Se realiza una prueba para verificar las gréaficas de
los resultados académicos y las comparaciones de los resultados.

Condiciones de Ejecucion: El cliente debe probar que todos los aspectos
relacionados con las graficas de los resultados cumplan con las perspectivas
esperadas.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se solicita Mostrar resultados académicos por
parte delresponsable y se prueba si estan correctamente y si la comparacion
es la adecuada.

Resultado Esperado: El sistema no exhibe errores.
Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

76




I
Dr Anm/:enez

Anexos

Anexo 9: Modelo de la Base de Datos

|_|'1:entro
o mombre: YARCHAR | EERarado’

= direccion: YAaRCHAR [ o= mombre: YARCHAR ‘|j
= sigla: YARCHAR Ll [ eermwrer WARCHAaR 1
oL . L BERevuwpo . o 0 0 0 0 0 0 0
E profesor | : A = nombre: YARCHAR ||
o= Ci: WARCHMAR co lo grado: woRCHOR Jj
<= mombrel: YAORCHAR T . .. . . . .
<= mnombrez:; YaRrCHOR
< apellidol: YARCHAR
<= apellidoZ: YyaAaRCHAR
2 Sexdo: WARCOHOR
= centro: YoaRCHOR

Easignatura. . . .
oo mombre: YARCHAR
- | > grado: YoORrRCHOSR

estudiante

ci: WaAaRCHOAR
nmnombrel: YyARCHAR
mnormbrez: vYaRrRCHAaR
apellidol: YvAaRCHAR
apellidozZ: YyaRCHAR
sexxo: YWARCHORE
grupa: YAaRCHOR

ewvaluacion

tipo_evaluacion: YARCHAR
asignatura: YyAaRrRCcCHAR
ci__estudiante: YARCHAR
mota: FLO&AT

fFecha: DATE

Tovoooolyfll

FHYipo ewvaluacion |
[ .= tipo: wAaRCHAR |

L

Teoooo B

:| _I'usuaril):

o= login: YARCHAR S0 DD B imparte!

< pass: YARCHAR o

< descripcion: ¥ARCHAR oLl 2 ci_profesor: INTEGER
= e_stadn: YARCHAR o < asignatura: YAaRCHAR
< miwel: YyARCHAR o

% ci: YARCHAR Lo

Elmenu

. ST & idmenu: INTEGER
_|___'|perrnlsu < desmenu: YARCHAR
< url: YARCHAR
login: YARCHAR < idpadrermenu: INTESER

idmenu: INTEGER
estado: INTEGER

R

id: INTEGER
Iogin: YyARCHAR

:| _I'sessiun:
g
<

<
< Fechaent: DATETIME
< fechasal: DATETIME
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Anexo 10

Fotos
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Imagen2:
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