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RESUMEN

El aumento de Unidades Educativas del sub sistema de educacion regular y el
crecimiento de la comunidad estudiantil, genera un gran volumen de informacion,
gue debe ser organizada y clasificada para su manejo de datos. Para realizar estas
tareas muchos de las unidades educativas hacen uso de dispositivos moviles,
computadoras internet, herramientas digitales para coadyuvar con el trabajo

educativo.

El proyecto de grado titulado “CUADERNO PEDAGOGICO WEB COMO
HERRAMIENTA DEL MAESTRO PARA EL SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES
PEDAGOGICAS” se ha desarrollado con el objetivo de coadyuvar procesos

educativos de los maestros de la unidad educativa Técnico Humanistico “Japon B”

Para iniciar con el proyecto se utilizé la metodologia Agil Scrum para el desarrollo y
proceso del sistema; planificando las tareas de acuerdo a las historias de usuario
gue son contadas por los actores educativos, para el desarrollo del sistema web se
utilizé el lenguaje de programacion php complementado con el framework laravel,

como gestor de base de datos MySql y composer para la gestion de paquetes.

Finalmente, los objetivos planteados en base a la problemética existente dentro de
la unidad educativa, han sido alcanzados de manera satisfactoria, de forma que se
puso en produccién el sistema web que permite realizar inscripcion de estudiantes,
asignar maestros a las areas correspondientes, controlar asistencias y

calificaciones.
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1. MARCO PRELIMINAR

1.1. INTRODUCCION

Hoy en dia la tecnologia constituye en una de las mas importantes contribuciones al
ser humano que brinda soluciones educativas a partir de herramientas tecnolégicas

para el aprendizaje de los estudiantes.

Un aspecto muy importante en cualquier es la educacion ya que de ello dependera
la calidad de vida de los bolivianos asi también el desarrollo de la misma.

El colegio es la institucién que favorece ese desarrollo de una manera mas completa

e integral, la cual le brinda herramientas necesarias para enfrentarse a la sociedad.

Todas las unidades educativas generan informacion a partir de las actividades
pedagdgicas que realizan cotidianamente llega a ser de gran importancia, a partir de

esa informacion valiosa se toma decisiones muy importantes.

El constante crecimiento de las necesidades de aplicaciones web en las unidades
educativas, surge la necesidad del desarrollo de sistemas de informacion Web,
confiables y seguros que permitan a las unidades educativas optimizar en el manejo

de la informacion.

Es asi, que en el presente perfil de proyecto describe un cuaderno pedagdgico web
como herramienta del maestro / maestra y para el seguimiento de actividades
pedagdgicas de la unidad educativa técnico Humanistico Japén B. que facilita al
maestro/a de los procesos pedagdgicos que se realizan cotidianamente en la unidad

educativa.



1.2. ANTECEDENTES
1.2.1. Antecedente Institucional

La Unidad Educativa Técnico Humanistico Japén “B” se encuentra ubicado calle
Santos Atahuallpa, Av. Estructurante de la Zona Mercedes “A” Acribol,
pertenecientes al Sub Distrito Municipal Nro. 8 de la ciudad de El Alto, altura

carretera a Viacha, es una poblacién que se dedica a la actividad comercial.

Al ser un Colegio Técnico Humanistico tiene como finalidad de implementar
herramientas digitales e impartir educacién de calidad con valores y actitudes, y
habilidades que les permitan al estudiante estructurar un proyecto de vida hacia la

Educacioén Superior.

Para una gestion eficiente la Unidad Educativa dependiente de la Direccion Distrital

de Educacion de El Alto-3, esta organizada por comisiones:

Técnico Pedagdgico

Convivencia Escolar

Comision Salud y Medio Ambiente
Comision Social Economica
Comision Deportiva

Comisién BTH

AN N N N NN

1.2.2. Objetivos de la institucion
1.2.2.1. Objetivo general:

Desarrollar politicas educativas orientadas a la formacion integral del estudiante,
estimulando un desarrollo de competencias basicas esenciales y aplicadas que
respondan con asertividad a exigencias de una sociedad competitiva donde el
estudiante tenga una educacion en valores y una nutricion saludable y se conviertan
en herramientas eficaces para un aprendizaje significativo y de esa manera ser

agentes de cambios en la sociedad.



1.2.2.2. Objetivos Especificos

- Lograr una adecuada atencion al estudiante mediante el mejoramiento del
servicio técnico, pedagdgico y administrativo.

- Lograr la implementacién de un curriculo actualizado (Segun R.M. 001/2021),
con metodologias y técnicas de Ensefianza-Aprendizaje, enmarcadas en la
Ley 070.

- Mejorar y conservar la estructura fisica del colegio con el apoyo
comprometido EL GAMEA, mediante la atencion, priorizando la
implementacion, equipamiento y consolidacion ESPACIOS Y AMBIENTES.

- Desarrollar el sentimiento de patriotismo, realzando los valores en las fechas

civicas correspondientes.
1.2.3. Mision Vision de lainstitucién
1.2.3.1. Misién

Garantizar una educacion de calidad, tecnoldgica y productiva, fortaleciendo la
implementacion de infraestructura, mobiliario, equipamiento y la capacitacion
permanente de los recursos humanos, docentes, consejos comunitarios con el
desarrollo integral y holistico de los estudiantes en base a un pensamiento critico,
accion transformadora, propositivo y con valores socio comunitarios, para VIVIR
BIEN.

1.2.3.2. Visioén

Ser una Unidad Educativa lider, con un servicio educativo de calidad, excelencia y
eficiencia en base a las politicas educativas contextualizadas, productivas,
innovadoras y tecnoldgicas, con docentes comprometidos para el cambio que
garanticen la formacibn de estudiantes, criticos, reflexivos, investigadores,
emprendedores, y propositivos, capaces de transformar y responder a las
expectativas, necesidades y demandas de la sociedad con la aplicacion del Modelo

Educativo Socio comunitario Productivo.



Figura 1.1. Estructura de la Unidad Educativa

Ministerio de
Educacién
|
Viciministerio de Educacion Regular
I
Direreccion Departamental de Educacion

I

Direccion Distrital
I

Direccion Unidad Educativa
I

I
Junta

Administrativos Profesores Educativa Estudiantes
—1 L
— Director Comisiones Padres de familia
— Secretaria Pedagogica
| Regente Social
Deportiva
BTH

Fuente: Unidad Educativa “Japon B” (2020)
1.2.4. Antecedente Internacionales

E. M. (2015). Disefio de un sistema web para el seguimiento y evaluacion de los
alumnos con carta de permanencia en la facultad de ciencias contables, econémicas
y financieras (Tesis de grado). Universidad de San Martin de Porres, facultad de
ingenieria y arquitectura - Escuela profesional de Ingenieria de Computacién y
Sistemas. Lima, Perl. Se trabajé con la Metodologia Scrum, las herramientas que

se utilizé fueron: Base de datos MySQL, Lenguaje de programacion PHP.

J. C. (2011). Sistema de control escolar mediante una aplicacion web utilizando

software libre para las unidades educativas que conforman la casa salesiana
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"Cristobal colén”. (Tesis de grado) Universidad politécnica salesiana. Guayaquil,
Ecuador. Se trabajé con la Metodologia Web, las herramientas que se utilizé fueron:

Base de datos Oracle, Lenguaje de programacion Java.

E.D. (2016). Sistema de Informacion Web y su mejora en la gestiébn académica para
el colegio privado hans kelsen del distrito de florencia de mora — Trujillo (Tesis de
grado) Universidad Nacional del Trujillo, Facultad de Ingenieria, Carrera Ingenieria
de Sistemas. Trujillo Perld. Se trabajo con la Metodologia RUP y XP, las
herramientas que se utilizé fueron: MySQL como base de datos, lenguaje de
programacion PHP y para aplicaciones Web el lenguaje de Modelado UML con las

extensiones para aplicaciones Web.
1.2.5. Antecedente Nacionales

W. D. (2009). Sistema de planificaciébn y seguimiento académico. caso: Unidad
Educativa RVDO. P. WALTER STRUB. (Proyecto de Grado). Universidad Mayor de
San Andrés, Facultad de Ciencias Puras y Naturales, Carrera de Informatica. La
Paz, Bolivia. Se trabajo con la Metodologia RUP, las herramientas que se utilizé

fueron: Base de datos Postgres, Lenguaje de programacion PHP.

I. O. (2018). Sistema integrado académico caso: Unidad Educativa San Sebastian B.
(Proyecto de Grado). Universidad Mayor de San Andrés, Facultad de Ciencias
Puras y Naturales, Carrera de Informatica. La Paz, Bolivia. Se trabajo con la
Metodologia Scrum, las herramientas que se utilizé fueron: Base de datos Postgres,

Lenguaje de programacion, Javascript.

J. Y. (2018). Software de Control y Seguimiento de Actividades Pedagdgicas caso:
Unidad Educativa Simén Bolivar A. (Proyecto de Grado). Universidad Mayor de San
Andrés, Facultad de Ciencias Puras y Naturales, Carrera de Informética. La Paz,
Bolivia. Se trabaj6 con la Metodologia Scrum, las herramientas que se utilizé fueron:
Base de datos PostgresSQL, framework para aplicaciones web desarrollado en
TypeScript.



1.3. Planteamiento del Problema
1.3.1. Problema Principal

La Unidad Educativa Técnico Humanistico Japén B es una institucién educativa
publico que desarrolla un conjunto de actividades académicos en la gestion

educativa.

Durante los primeros dias de clases los maestros realizan su propia lista a partir de
los estudiantes asistentes. Posteriormente la comisién pedagdgica en coordinacion
con la direccién de la Unidad Educativa, facilitan a los maestros un cuaderno

pedagogico en una hoja de Excel para su posterior impresion.

El cuaderno pedagogico con el que cuentan los maestros en la unidad educativa es
de forma impresa, y el registro de forma manual, por lo que los estudiantes no
pueden ver el registro de su asistencia y las calificaciones de las actividades

cotidianas.

Cuando un estudiante llega tarde o falta a las clases presenciales, el padre / madre
de familia no tiene conocimiento, porque estan desempefiando sus actividades
cotidianas y no tienen tiempo para ir a la unidad educativa para consultar a su

maestro sobre el aprovechamiento de su hijo.

La mayoria de los miembros de la comunidad educativa cuentan con un dispositivo
movil para la comunicacion, pero no se aprovecha de todas las opciones que nos

brinda el dispositivo movil.
A partir de los problemas mencionados surge la siguiente interrogante

¢, Como podra el maestro realizar el seguimiento a la asistencia y calificaciones

cotidianas de los estudiantes del nivel secundaria?



1.3.2. Problemas Secundarios

- Informacion desorganizada, cada maestro con su propio formato de
registro.

- Falta de un sistema de informacion para el manejo de datos.

- Ausencia de herramientas tecnoldgicas para la labor los Maestros.

- Deficiencia en el seguimiento de los estudiantes en el registro de
asistencias.

- Dificultades en la centralizacion de notas al finalizar la gestion educativa
1.4.OBJETIVO GENERAL
1.4.1. Objetivo General

Desarrollar e implementar el sistema denominado, Cuaderno pedagdgico Web como
herramienta del maestro para el seguimiento de actividades pedagdgicas de la
Unidad Educativa Técnico Humanistico Japon B.

1.4.2. Objetivo Especifico

- Analizar y priorizar los requerimientos de la institucion Educativa.

- Gestionar el registro de estudiantes, maestros y areas de saberes y
conocimientos.

- Desarrollar un moédulo de gestion que coadyuve en la labor del maestro.

- Crear un rol de estudiante para su seguimiento pedagogico.

- Incorporar reportes para centralizar calificaciones trimestrales.

- Elaborar un manual de usuario para el manejo del sistema Web.
1.5. JUSTIFICACION
1.5.1. Justificacion Técnica

Actualmente la tecnologia estd avanzando exponencialmente, llegando a ser parte

indispensable en las instituciones publicas como privada. Las instituciones



Educativas no pueden dejar de lado el uso de las herramientas educativas en el

proceso de ensefianza - aprendizaje.

La Unidad Educativa Técnico Humanistico “Japon B” cuenta con equipos de

computacion de Ultima tecnologia con conexién a internet, las caracteristicas

técnicas necesarias para la implementacién del sistema, se detalla a continuacion:

Tabla 1.1. Caracteristicas del Equipo de la Institucion

HARDWARE
Nombre Caracteristicas Marca
Monitor LED 17 Pulgadas LG
Case, Teclado, Mouse y Tipo Combo Delux
Parlantes
Microprocesador Core (TM) DUO - CPU Intel(R)
2.70 Ghz.
Memoria RAM 4 GB Kingston
Disco Duro 500 GB Western Digital

Fuente: Unidad Educativa Republica del Japén B (2020)

Tabla 1.2. Caracteristicas de Sistema Operativo

SOFTWARE

Tipo

Software Instalado

Sistema operativo

Windows 7 PRO

Ofimatica

Microsoft Office 2010

Antivirus

AvastFREE

Otras aplicaciones

WInRAR, Abobe Acrobat, etc.

Fuente: Unidad Educativa Jap6n B (2020)




1.5.2. Justificacion Econdmica

El Cuaderno Pedagodgico Web ahorrara tiempo a los padres de familia en el
seguimiento de la asistencia y actividades diarias de sus hijos accediendo al sistema
con el nimero de identificacién del estudiante, los maestros optimizaran en el
manejo de informacion cotidiana con el cuaderno pedagdgico en linea y la
administracion optimizard los recursos econOmicos que son invertidos en la

administracion académica.
1.5.3. Justificaciéon Social

Uno de los principales pilares en los que se sustenta una sociedad es la educacion,
educar va mas alla de formar. Se forma en conocimientos y se educa en la suma de
conocimientos, valores y actitudes. Por lo tanto, el sistema beneficiara a toda la

comunidad Educativa.

El Cuaderno Pedagogico Web podra beneficiar directamente a los Maestros en el
registro de las actividades cotidianas como asistencias, Padres de familia,

estudiantes y la Administracion de la Unidad Educativa, acortando tiempo y espacio.
1.6. METODOLOGIA

El presente proyecto seré elaborado bajo algunos métodos que servira para el
analisis, disefio y posteriormente la implementacién y la entrega del Cuaderno
Pedagogico Web de la Unidad Educativa.

1.6.1. Scrum

La Metodologia Scrum es un proceso de desarrollo de software iterativo y creciente

utilizado, comunmente, en entornos basados en el desarrollo &gil de software.

Scrum al ser una metodologia de desarrollo agil tiene como base la idea de creacion
de ciclos breves para el desarrollo, que comiunmente se llaman iteraciones y que en

Scrum se llamaran “Sprints”.



Para entender el ciclo de desarrollo de Scrum es necesario conocer las fases que

definen el ciclo de desarrollo agil:

Figura 1.2 El ciclo de desarrollo de Scrum.

—

Concepto Especulacion
Cierre Exploracion

\Revision /

Fuente: M. Trigas (2012)

Scrum gestiona estas iteraciones a través de reuniones diarias, uno de los

elementos fundamentales de esta metodologia.

Figura 1.3. Ciclo principal de Scrum

Revision diaria

Iteracion

Fuente: M. Trigas (2012)
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1.6.2. Método de Ingenieria
1.6.2.1. Métricas de la Calidad de Software

El objetivo de la ingenieria del software es desarrollar y producir software de alta
calidad. Para lograr este objetivo, es fundamental aplicar métodos y herramientas
efectivos dentro del contexto de un proceso maduro de desarrollo de software. Para
las evaluaciones que se quieran obtener es necesario la utilizacion de medidas
técnicas, que evallan la calidad de manera objetiva. Métricas que definen la calidad

del software: exactitud, estructuracion o modularidad, pruebas, mantenimiento.
1.6.2.2. Caracteristicas de la calidad del software

Las caracteristicas generales de la calidad del software se aplican a las aplicaciones

Web y nos proporcionan una base util para evaluar la calidad de los sistemas Web.

El modelo de calidad ISO/IEC 9216 (Internacional Standard “Information technology
— Software Product Quality”) define 6 caracteristicas de calidad que debe de cumplir

toda aplicacion Web para que sea un producto de calidad.
1. Funcionalidad:

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

prescriptos y las necesidades implicitas de los usuarios.
2. Fiabilidad:

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

condiciones establecidas, por un periodo de tiempo.
3. Usabilidad:

Es la capacidad de un producto software de ser comprendido, aprendido, usado,

atractivo y conforme con las reglamentaciones y guias de usabilidad.
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4. Eficiencia:

Es la capacidad de un producto software de proporcionar un rendimiento apropiado,

de acuerdo a la cantidad de recursos usados bajo condiciones establecidas.
5. Mantenibilidad:

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

entorno, en los requisitos o en las especificaciones funcionales.
6. Portabilidad:

Es la capacidad de un producto software de ser transferido de un ambiente a otro.

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

Olsina et al. (2001) han desarrollado un arbol de requisitos de calidad que identifica

un conjunto de atributos que conducen a aplicaciones Web de alta calidad

Figura 1.4. Dimensiones de calidad

Niveles
Presentacion
Implementacion
Hipertexto
Contenido  Modelado conceptual
estructura ® ® ® Fases
Modelado fisico Modelado légico

Comportamiento

Aspectos Fuente: Retschtzegger (2001)
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Figura 1.5. Calidad Aplicacién Web

] . Comprension global Ayuda y
Usabilidad retroalimentacion Servicios especiales

Recuperacion, Busqueda y navegacion
servicios de dominio

— Funcionalidad

. e Enlaces funcionales Recuperacion de errores
Calidad Web Fiabilidad Validacion acceos de usuarios

Tiempo de respueta tiempo de generacion de

[ Eficiencia paginas y graficos

Capacidad de
Mantenimiento

Adaptabilidad Extensibilidad

Fuente: (OSL 99)
1.7.COSTO Y BENEFICIO
1.7.1. Cocomo Il

Los objetivos principales que se tuvieron en cuenta para construir el modelo
COCOMO I fueron:

e Desarrollar un modelo de estimacién de costo y cronograma de proyectos de
software que se adaptara tanto a las practicas de desarrollo de la década del
90 como a las futuras.

e Construir una base de datos de proyectos de software que permitiera la
calibracion continua del modelo, y asi incrementar la precision en la
estimacion.

e Implementar una herramienta de software que soportara el modelo.

e Proveer un marco analitico cuantitativo y un conjunto de herramientas y
técnicas que evaluaran el impacto de las mejoras tecnoldgicas de software
sobre los costos y tiempos en las diferentes etapas del ciclo de vida de

desarrollo.
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COCOMO Il esta compuesto por tres modelos denominados:

e Composicion de Aplicacion
e Disefio Temprano

e Post-Arquitectura.

Estos surgen en respuesta a la diversidad del mercado actual y futuro de desarrollo

de software. Esta diversidad podria representarse con el siguiente esquema:

Tabla 1.3. Aplicaciones desarrolladas por usuarios finales

Aplicaciones desarrolladas por usuarios finales

Generadores Aplicaciones Sistemas
de Aplicaciones con Componentes Integrados
Infraestructura

Fuente: Boehm (1995)

Aplicaciones desarrolladas por Usuarios Finales: En este sector se encuentran
las aplicaciones de procesamiento de informacién generadas directamente por
usuarios finales, mediante la utilizacion de generadores de aplicaciones tales como

planillas de célculo, sistemas de consultas, etc.

Generadores de Aplicaciones: En este sector operan firmas como Lotus,
Microsoft, Novell, Borland con el objetivo de crear médulos pre empaquetados que

seran usados por usuarios finales y programadores.

Aplicaciones con Componentes: Sector en el que se encuentran aquellas
aplicaciones que son especificas para ser resueltas por soluciones pre-
empaqguetadas, pero son lo suficientemente simples para ser construidas a partir de
componentes interoperables. Componentes tipicas son constructores de interfases
graficas, administradores de bases de datos, buscadores inteligentes de datos,
componentes de dominio-especifico (medicina, finanzas, procesos industriales,
etc.). Estas aplicaciones son generadas por un equipo reducido de personas, en

pocas semanas 0 meses.
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Sistemas Integrados: Sistemas de gran escala, con un alto grado de integracion
entre sus componentes, sin antecedentes en el mercado que se puedan tomar como
base. Porciones de estos sistemas pueden ser desarrolladas a través de la

composicién de aplicaciones.

Infraestructura: Area que comprende el desarrollo de sistemas operativos,
protocolos de redes, sistemas administradores de bases de datos, etc.
Incrementalmente este sector direccionara sus soluciones, hacia problemas
genéricos de procesamiento distribuido y procesamiento de transacciones. Firmas

representativas son Microsoft, Oracle, SyBase, Novell y NeXT.

1.8. HERRAMIENTAS
Las herramientas para el desarrollo del Sistema “Registro pedagdgico Web” se

detalla a continuacion:

1.8.1. Plataforma del sistema
Para un correcto funcionamiento del Cuaderno Pedagogico Web, el servidor Web

debe estar instalado sobre un sistema Operativo compatible.

1.8.2. Servidor
El componente de los servidores que se utilizara para el desarrollo del sistema de

Registro Pedagdgico Web, son lo siguiente:

Tabla 1.4. Aplicaciones desarrolladas por usuarios finales

Back END
Lenguaje de Programacion PHP
Servidor de base de datos MariaDB
Servidor de plataforma XAMPP
Servidor Web Apache
Gestor grafico phpMyAdmin
Front END

Bootstrap. La biblioteca HTML, CSS y JS y la Plantilla ADmIinLTE para el panel de
administracion

Fuente: coders free (2019)
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Figura: 1.6. Diferencia entre Backend y Frontend
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Fuente: coders free (2021)

1.8.3. Framework
Para este proyecto se utilizara Laravel, que permite el uso de una sintaxis elegante
y expresiva para crear codigo de forma sencilla y permitiendo multitud de

funcionalidades.

Laravel, es un marco de trabajo o Framework gratuito (codigo abierto) que facilita el
desarrollo de aplicaciones con el lenguaje PHP y Bases de Datos, Laravel se enfoca

en el desarrollo de aplicaciones limpias y elegantes.

1.8.4. Herramientas de disefio

Para el tratamiento de imagenes digitales se utilizara la aplicacion Adobe Photoshop
CC, ademas se trabajara con el mejor panel de control de cddigo abierto. Construido
sobre Bootstrap, AdmIinLTE proporciona una gama de componentes receptivos,

reutilizables y de uso coman.

Tabla 1.5. Los requerimientos de Hardware para el desarrollo

Procesador Core i3 0 superior
Memoria RAM 4 GB o superior.
Disco Duro 300 Gb.

Fuente: Elaboracién propia
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1.9.LIMITES Y ALCANCES
1.9.1. Limites

e El sistema denominado Cuaderno pedagogico web, no tendra ninguna
conexion con el sistema del Ministerio de Educacion.

e No sera posible registrar informacion de activos fijos de la unidad educativa

e El sistema no generara informacion para realizar trdmites en la direccién
distrital.

e No se enviara informacion a través de internet a ninguna otra instancia.
1.9.2. Alcances

e El Cuaderno pedagogico web, centralizara las notas de todos los maestros

e El Sistema registrara las asistencias diarias para consultar desde cualquier
dispositivo movil o de escritorio.

e Generara un reporte centralizado de notas para facilitar al maestro

e El sistema sera capaz de mostrar informacion pertinente a la direcciéon de la
unidad educativa

e Todos los estudiantes de la unidad educativa tendran acceso de visualizacion
de sus asistencias y calificaciones diarias.

1.10. APORTES

El aporte del sistema denominado Cuadernos pedagdgico web, tiene como
caracteristica principal haciendo uso del internet y adaptable para todos los
dispositivos moviles y de escritorio, aplicando todas las herramientas pertinentes
para su desarrollo del Sistema, asi mismo los niveles de seguridad para diferentes

usuarios.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO
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CAPITULO Il
2. MARCO TEORICO
2.1. INTRODUCCION

En el presente capitulo se abordara conceptos y definiciones generales referente al
sistema denominado “Cuaderno Pedagégico Web como Herramienta del Maestro

para el Seguimiento de Actividades Pedagdgicas”.

La tecnologia web es el resultado de la integracion de dos plataformas tecnoldgicas:
Internet y multimedia, lo cual ha requerido la posibilidad de comunicacion,
llevandolos a evolucionar desde la educacion por correspondencia hasta los
entornos educativos basados en la Web. Dando lugar a que estos ultimos sean

considerados como el recurso didactico del futuro para la educacion.
2.2. CUADERNO PEDAGOGICO

Un cuaderno pedagdgico escrito, con el formato de una narrativa personal, que va
mas alld de contar la tarea de investigacion de los estudiantes, se centra en la

descripcion de las acciones de ensefianza.
¢, Qué expondra el docente en el Cuaderno Pedagdgico?

El maestro da cuenta de como ha llevado adelante la actividad de investigacion con
sus estudiantes, por ejemplo: su planificacién, asistencia y la eleccién del tema en
términos curriculares, la forma en que llevdo adelante la actividad, el tiempo

empleado, su organizacion, etc.

En el Cuaderno pedagdgico, el maestro tiene que exponer sus opiniones sobre el
proceso que ha llevado a cabo y los resultados obtenidos, como asi también brindar
un diagndstico sobre el impacto del mismo en el aula y en los aprendizajes de su

clase.
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2.3. METODOLOGIA SRUM

Scrum (nombre que proviene de cierta jugada que tiene lugar durante un partido de
rugby) es un método de desarrollo &gil de software concebido por Jeff Sutherland y
su equipo de desarrollo a principios de la década de 1990. En afios recientes,
Schwaber y Beedle han desarrollado mas los métodos Scrum. (Pressman, 2010,

pag. 69)

Los principios Scrum son congruentes con el manifiesto agil y se utilizan para guiar
actividades de desarrollo dentro de un proceso de analisis que incorpora las
siguientes actividades estructurales: requerimientos, analisis, disefio, evolucion y

entrega.

Figura 2.1. Flujo del Proceso SCRUM

Scrum: reunién diaria de 15 minutos.
Los miembros del equipo responden
a preguntas basicas

1) 2Qué hiciste desde la Gltima
reunion Scrum?
2) aTienes algun obstaculo?
Caracteristicals) con refraso 30 dias 3) 5Qué hards antes de la proxima

Retraso del sprint:  Aspectos
&‘ reuniéon?
‘ Al final del sprint

se demuestra la nueva
funcionalidad

asignadas para ampliados
el sprint por el equipo

Retraso del producto
Caracteristicas del producto que desea el cliente con prioridad

Fuente: Ingenieria del Software (Pressman, 2010)

20



2.3.1.1. Componentes de Scrum

Scrum se puede dividir de forma general en 3 fases, que podemos entender como
reuniones. Las reuniones forman parte de los artefactos de esta metodologia junto
con los roles y los elementos que lo forman. (Trigas Gallego, 2012, pag. 35)

2.3.1.1.1. Las reuniones

1. Planificacion del Backlog
En esta fase se definira también la planificacién del Sprint 0, en la que se
decidira cudles van a ser los objetivos y el trabajo que hay que realizar para
esa iteracion. Se obtendra ademas en esta reunién un Sprint Backlog, que es

la lista de tareas y que es el objetivo mas importante del Sprint.

2. Seguimiento de Sprint

En esta fase se hacen reuniones diarias en las que las 3 preguntas principales

para evaluar el avance de las tareas seran:

e ¢ Qué trabajo se realizé desde la reunion anterior?
e ;Qué trabajo se hara hasta una nueva reunion?
e Inconvenientes que han surgido y qué hay que solucionar para poder

continuar.

3. Revision de Sprint

Cuando se finaliza el Sprint se realizar4 una revision del incremento que se ha
generado. Se presentaran los resultados finales y una demo o version, esto

ayudara a mejorar el feedback con el cliente. (Trigas Gallego, 2012, pag. 35)

21



2.3.1.1.2. Roles

Los roles se dividen en 2 grupos: cerdos y gallinas, esto surge en el chiste sobre un
cerdo y una gallina y su intencién de poner un restaurante, segun Trigas Gallego
(2012)

1. LOS CERDOS (COMPROMETIDOS)

Son las personas que estan comprometidas con el proyecto y el proceso de

Scrum.

Product Owner: Es la persona que toma las decisiones, y es la que realmente
conoce el negocio del cliente y su vision del producto. Se encarga de escribir
las ideas del cliente, las ordena por prioridad y las coloca en el Product

Backlog.

ScrumMaster: Es el encargado de comprobar que el modelo y la metodologia
funciona. Eliminard todos los inconvenientes que hagan que el proceso no

fluya e interactuara con el cliente y con los gestores.

Equipo De Desarrollo: suele ser un equipo pequefio de unas 5-9 personas y
tienen autoridad para organizar y tomar decisiones para conseguir su objetivo.

Esté involucrado en la estimacion del esfuerzo de las tareas del Backlog.
2. LAS GALLINAS (INVOLUCRADOS)

Aunque no son parte del proceso de Scrum, es necesario que parte de la
retroalimentacion dé la salida del proceso y asi poder revisar y planear cada

sprint.

e Usuarios: Es el destinatario final del producto.

e Stakeholders: Las personas a las que el proyecto les producird un
beneficio. Participan durante las revisiones del Sprint.

e Managers: Toma las decisiones finales participando en la seleccién de
los objetivos y de los requisitos.
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2.3.1.2. Elementos de Scrum
Los elementos que forman a Scrum son:

e Product Backlog: lista de necesidades del cliente.
e Sprint Backlog: lista de tareas que se realizan en un Sprint.
e Incremento: parte afiadida o desarrollada en un Sprint, es una parte

terminada y totalmente operativa.

Scrum cuenta con tres elementos el primero es “Product Backlog son la lista de
necesidades del cliente; Sprint Backlog son la lista de tareas que se realizan en un
Sprint; Incremento es la parte desarrollada en un Sprint, es una parte terminada y
totalmente operativa” (Trigas Gallego, 2012, pag. 36), es decir que en los tres
elementos de Scrum contiene los requerimientos del cliente mas conocido como
historias del usuario mismos que son seleccionados para el sprint, y el producto
esperado por el cliente que debe ser de calidad, funcional y muevo.

Figura 2.2. Ciclo de desarrollo Scrum

Reunién diaria:

Product backlog: Priorizan 15 minutos

las funcionalidades
requeridas por el cliente

Responder

1) Que he cumplido desde la dltima
reunion

2) ¢Qué obstaculos se presentan?

3) ¢Qué voy a terminar?

Product

Deliverapje

Sprint backlog:
Tareas a
desarrollar en este

Fuente: Trigas Gallego (2012)
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2.3.1.3. Fases de Scrum

Se ha realizado de esta manera una guia por todo el proceso de creacion de un
proyecto Scrum en el que se van realizando las diferentes fases en forma de ciclos,

hasta completar todas las tareas del Backlog. Scrum consta de tres fases:

v' Pregame (Antes del juego)
v' Development (Desarrollo)

v' Postgame (Después del juego)

Figura 2.3. El proceso o las tres fases de Scrum

PREGANE | DEVELOPMVENT | POSTGANME
PHASE | PHASE | PHASE
| 3
N\ Reguar [
l A updates | ‘
Ne: | Sprint |
. { ' T"\lhd(log_fl”‘i”m__» System
| Pt | 1 et ! testing Final release
Plaming  — — & °"‘|°:!°°/ | sprint i K —»
- ‘ | | X ‘ ntegaton \L
\ x| g — Documrtion
\ / E'b; I . <
\ Priorites estmates | \ ' Sl J‘ /
X x | X . Evolution | //
\ \ il Testing |
\ N \ SPRINT | | | osiwery |/
Hgh level designy 7\ v )/
Achitectre N\ ‘ , T y
\\ mm - J’ o \\. /y
e | \ — o
Arhitsctune ; | \ = / \
‘ | N / \
o ~ - New product v

| ncrement ‘
| \

Fuente: Adriana peralta (2003)
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2.3.1.3.1. Pre-game (Antes del Juego)

La fase previa al juego incluye dos subfases:

Planificacion

Arquitectura / Disefio de alto nivel

Planificacién

Definicion del sistema en desarrollo.

Se crea una lista de Product Backlog que contiene todos los requisitos que se
conocen actualmente.

Se priorizan los requisitos y se estima el esfuerzo necesario para su
implementacion.

La lista de Backlog de productos se actualiza constantemente con elementos
nuevos y mas detallados, asi como con estimaciones mas precisas y nuevos
pedidos de prioridad.

La planificacion también incluye la definicibn del equipo del proyecto, las
herramientas y otros recursos, la evaluacion de riesgos y los problemas de
control, las necesidades de capacitacion y la aprobacién de la gestion de

verificacion.

Arquitectura

El disefio de alto nivel del sistema, incluida la arquitectura, se planifica sobre
la base de los elementos actuales en el Product Backlog.

En caso de una mejora en un sistema existente, los cambios necesarios para
implementar los elementos del Backlog se identifican junto con los problemas
gue pueden causatr.

Se lleva a cabo una reunion de revision del disefio para revisar las
propuestas para la implementacion y las decisiones se toman sobre la base

de esta revision.
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2.3.1.3.2. Development phase (Fase de desarrollo)

e Esta fase se trata como una "caja negra" donde se espera lo impredecible.

e El sistema se desarrolla en Sprints
Sprint

e Los Sprints son ciclos iterativos donde la funcionalidad se desarrolla o mejora
para producir nuevos incrementos.

e Cada Sprint incluye las fases tradicionales de desarrollo de software:
requisitos, analisis, disefo, evolucion y fases de entrega.

e Esta previsto que un Sprint dure de una semana a un mes.

e Las herramientas de trabajo del equipo son Sprint Planning Meetings, Sprint

Backlog y Daily Scrum.

Figura 2.4. Las actividades que se desarrollan durante del Sprint

Daily Scrum
Meetings
Sprint
Requirerments bocklog +
‘ 4 = N .
/ N \
< fold sprint | s ' - f
~ e Dackiog L E lem - |
— It Mecting /\ A
—
= 30 day Spring
Effort - ; SPHNT Meeting
\ eshmation
Standarcs
J Conventions / \ ]
Technology |_ =2 '
Resources

Architecture *
\ 8 Executable
~ 4 product
N o increment

T — s — -

Fuente: Adriana peralta (2003)
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Reunién de planificacion de Sprint: una reunion de planificacion de Sprint
es una reunién de dos fases organizada por el Scrum Master. Los clientes,
usuarios, administracion, Product Owner y Scrum Team participan en la
primera fase de la reunién para decidir los objetivos y la funcionalidad del
proximo Sprint (ver Sprint Backlog a continuacion). La segunda fase de la
reunion la llevan a cabo el Scrum Master y el Scrum Team centrandose en
coémo se implementa el incremento de producto durante el Sprint.

Sprint Backlog: Sprint Backlog es el punto de partida para cada Sprint. Es
una lista de elementos del Backlog de productos seleccionados para ser
implementados en el proximo Sprint. Los elementos son seleccionados por el
equipo Scrum junto con el Scrum Master y el propietario del producto en la
reunion de planificacion del Sprint, sobre la base de los elementos priorizados
y los objetivos establecidos para el Sprint. A diferencia del Product Backlog,
el Sprint Backlog es estable hasta que se completa el Sprint (es decir, 30
dias). Cuando se completan todos los elementos del Sprint Backlog, se
entrega una nueva iteracion del sistema.

Reunion diaria de Scrum: las reuniones diarias de Scrum se organizan para
realizar un seguimiento del progreso del Scrum Team de forma continua y
también sirven como reuniones de planificacion: qué se ha hecho desde la
Gltima reunidn y qué se debe hacer antes de la proxima. También se discuten
y controlan problemas y otros asuntos variables en esta breve reunion
(aproximadamente 15 minutos) que se realiza diariamente. Se busca,
identifica y elimina cualquier deficiencia o impedimento en el proceso de
desarrollo de sistemas o0 en las practicas de ingenieria para mejorar el
proceso. El Scrum Master dirige las reuniones de Scrum. Ademas del equipo
Scrum, también la direccion, por ejemplo, puede participar en la reunién.
Reunidén de revision del Sprint: En el dltimo dia del Sprint, el Equipo Scrum
y el Scrum Master presentan los resultados (es decir, el incremento del
producto de trabajo) del Sprint a la gerencia, los clientes, los usuarios y el
Product Owner en una reunion informal. Los participantes evaltan el

incremento de producto y toman la decision sobre las siguientes actividades.
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2.3.1.3.3. Post-game (Después del Juego)

Esta fase se ingresa cuando se ha llegado a un acuerdo de que se completan las

variables ambientales, como los requisitos.

En este caso, no se pueden encontrar mas elementos y problemas ni se pueden
inventar nuevos. El sistema ahora esta listo para el lanzamiento y la preparaciéon
para esto se realiza durante la fase posterior al juego, incluidas las tareas como la

integracion, las pruebas del sistema y la documentacion.

Figura 2.5. Esquema de las fases de desarrollo en Scrum

— . REVISION DE PLANES DE VERSION:
Revision de planes de version (realese)

) Se revisa que hay que hacer y en qué

punto esta la distribucién actual.

Distribucioén, revision y ajuste de estandares de
producto SPRINT:

Es la fase de desarrollo iterativa.

Desarrollo:  Andlisis, implementacion,

Desarrollo .
Empaquetado testing.
Revision
Empaquetar: Generar paquetes
ejecutables

Revision: Resolucion de problemas y se

Revision de Sprint

Revision de software
Comparacion del backlog con el software
desarrollado.

Edicién del backlog.

Agregando de nuevos puntos al backlog.
Asignar puntos del backlog a los equipos de
desarrollo
Planificar préxima version

[stakeholders]

Anadlisis de variables tiempo, requerimientos, costo,
calidad. ¢ Concuerdan con los objetivos de la version?

Cierre.

[stakeholders]

Fuente: Trigas Gallego (2012)

afiaden
nuevos items.

Ajustes: Uso de los ajustes para mejorar
el

producto.
SPRINT REVIEW:

Después del Sprint se hace una reunion
con el ScrumMaster donde se revisa el
producto del Sprint anterior y en el que
se pueden afiadir puntos nuevos al
backlog.

Cierre:

En esta fase se encuentran las tipicas
actividades de fin de proyecto como,
hacer una version distribuible, testear,
marketing etc....
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2.4. UML - LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO

UML es un lenguaje estandar que sirve para escribir los planos del software, puede
utilizarse para visualizar, especificar, construir y documentar todos los artefactos
gue componen un sistema con gran cantidad de software. UML puede usarse para
modelar desde sistemas de informacién hasta aplicaciones distribuidas basadas en
Web, pasando por sistemas empotrados de tiempo real. UML es solamente un
lenguaje por lo que es so6lo una parte de un método de desarrollo software, es
independiente del proceso, aunque para que sea optimo debe usarse en un proceso

dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental.

UML es un lenguaje por que proporciona un vocabulario y las reglas para utilizarlo,
ademas es un lenguaje de modelado lo que significa que el vocabulario y las reglas

se utilizan para la representacion conceptual y fisica del sistema.

UML es un lenguaje que nos ayuda a interpretar grandes sistemas mediante
graficos o mediante texto obteniendo modelos explicitos que ayudan a la
comunicacion durante el desarrollo ya que, al ser estandar, los modelos podran ser
interpretados por personas que no participaron en su disefio (e incluso por
herramientas) sin ninguna ambigtiedad. En este contexto, UML sirve para
especificar, modelos concretos, no ambiguos y completos.

Debido a su estandarizacién y su definicion completa no ambigua, y aunque no sea
un lenguaje de programaciéon, UML se puede conectar de manera directa a
lenguajes de programacion como Java, C++ 0 Visual Basic, esta correspondencia
permite lo que se denomina como ingenieria directa (obtener el cddigo fuente
partiendo de los modelos) pero ademas es posible reconstruir un modelo en UML

partiendo de la implementacion, o sea, la ingenieria inversa.

UML proporciona la capacidad de modelar actividades de planificacion de proyectos
y de sus versiones, expresar requisitos y las pruebas sobre el sistema, representar

todos sus detalles, asi como la propia arquitectura. Mediante estas capacidades se
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obtiene una documentacion que es valida durante todo el ciclo de vida de un

proyecto.
2.4.1. Concepcién del UML

El UML es la creacion de Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson. Estos
caballeros, apodados recientemente “Los tres amigos”. Trabajan en empresas
distintas durante la década de los afios ochenta y principios de los noventa y cada
uno disefidé su propia metodologia para el analisis y disefio orientado a objetos.
(Joseph Schmuller, pag. 8)

2.4.2. Diagramas UML

El UML estd compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para
conformar diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta con reglas para

combinar tales elementos. (Joseph Schmuller, pag. 8).
2.4.2.1. Diagrama de clases

Muestran un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus
relaciones. Estos diagramas son los mas comunes en el modelado de sistemas
orientados a objetos y cubren la vista de disefio estatica o la vista de procesos

estatica (si incluyen clases activas).

Figura 2.6. El simbolo UML de una clase.

Nombre de Clase

atributo: Tipo

[ atributo Derivado

operacion()

Fuente: Aprendiendo UML (Joseph Schmuller)
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2.4.2.2. Diagrama de Objetos

Un objeto es una instancia de clase (una entidad que tiene valores

especificos de los atributos y acciones).

La figura le muestra la forma en que el UML representa a un objeto. Vea
gue el simbolo es un rectangulo, como en una clase, pero el nombre esta
subrayado. ElI nombre de la instancia especifica se encuentra a la

izquierda de los dos puntos (:), y el nombre de la clase a la derecha.

Figura 2.7. El simbolo UML del Objeto

Nombre objeto: Clase

Fuente: Aprendiendo UML (Joseph Schmuller)
2.4.2.3. Diagrama Casos de uso

Un caso de uso es una descripcion de las acciones de un sistema desde el punto de
vista del usuario. Para los desarrolladores del sistema, ésta es una herramienta
valiosa, ya que es una técnica de aciertos y errores para obtener los requerimientos
del sistema desde el punto de vista del usuario. Esto es importante si la finalidad es
crear un sistema que pueda ser utilizado por la gente en general (no soélo por

expertos en computacion).
La figura le muestra como representaria esto en un diagrama de casos de uso UML.

Figura 2.8. El simbolo UML del Objeto

)

Fuente: Aprendiendo UML (Joseph Schmuller)
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2.4.2.4. Diagrama de estados

En cualguier momento, un objeto se encuentra en un estado particular, la luz esta
encendida o apagada, el auto en movimiento o detenido, la persona leyendo o
cantando, etc. El diagrama de estados UML captura esa pequefia realidad.

El diagrama de estados UML, que aparece en la figura, captura esta pequefa

realidad. La figura muestra las transiciones de la lavadora de un estado al otro.

Figura 2.9. Diagrama de estados UML

Lavado

Enjuague

Centrifugado

Fuente: Aprendiendo UML, pag. 11 (Joseph Schmuller)

2.4.2.5. Diagrama de secuencias

Los diagramas de clases y los de objeto representan informacién estéatica. No
obstante, en un sistema funcional los objetos interactian entre si, y tales
interacciones suceden con el tiempo. El diagrama de secuencias UML
muestra la mecanica de la interaccion con base en tiempos. (Joseph

Schmuller)
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Figura 2.10. Rol de la Clase

Rol de la Clase

El rol de la clase describe la manera

Objeto : Clase en que un objeto se va a comportar en

el contexto. No se listan los atributos
del objeto.

Fuente: Catedra de proyecto

Figura 2.11. Activacion

% Activacion
A Objeto:Clases Objeto:Clases Los cuadros de activacion
ctor

| | representan el tiempo que un
| objeto necesita para completar una

tarea.

Activaciones

Fuente: Catedra de proyecto
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Figura 2.12. Mensaje

Objeto:Clases

% Objeto:Clases

Actor

Mensajes

Mensaje

Los mensajes son flechas que
representan comunicaciones entre
objetos. Las medias flechas
representan mensajes
asincronicos.

Los mensajes asincrénicos son
enviados desde un objeto que no
va a esperar una respuesta del
receptor para continuar con sus
tareas.

Flecha Tipo de mensaje
— Simple
— Sincronico
—_— Asincronico
5 Rechazado
@ Time oul
—»

Fuente: Catedra de proyecto

Figura 2.13. Lineas de Vida

% IObicto:Clase

Objeto:Clase
Actor :

| I |

4 | |

N A

Lineas de Vida

Lineas de Vida

Las lineas de vida son verticales y
en linea de puntos, ellas indican la
presencia del objeto durante el

tiempo.

Fuente: Catedra de proyecto
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Figura 2.14 Destruccion de Objetos

% (Objeto:Clase | [Objeto:Clase
Actor :

| | I

rh | |

A

Lineas de Vida

Destruccion de Objetos

Los objetos pueden ser eliminados
tempranamente usando una flecha
etiquetada  "<<destruir>>"  que

apunta a una X.

Fuente: Catedra de proyecto

Figura 2.15. Loops

% Objeto:Clase | [Objeto:Clase
Actor :

| | I

h | |

A

Lineas de Vida

Loops

Una repeticibn o loop en un
diagrama de secuencias, es
representado como un rectangulo.
La condicion para abandonar el
loop se coloca en la parte inferior

entre corchetes [ ].

Fuente: Catedra de proyecto
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2.4.2.6. Diagrama de actividades

Las actividades que ocurren dentro de un caso de uso o dentro del
comportamiento de un objeto se dan, normalmente en secuencia. (Joseph
Schmuller, pag. 12)

ilustra la naturaleza dinAmica de un sistema mediante el modelado del flujo
ocurrente de actividad en actividad. Una actividad representa una operacion
en alguna clase del sistema y que resulta en un cambio en el estado del
sistema. Tipicamente, los diagramas de actividad son utilizados para modelar

el flujo de trabajo interno de una operacion.

Figura 2.16. Estados de Accién

Estados de Accién

— Los estados de accidn representan las
Actividad _ : .
acciones no interrumpidas de los

objetos.

Fuente: Catedra de proyecto

Figura 2.17. Flujos de Accion

Flujo de la Accién

Actividad ) o
Los flujos de accidn, representados
con flechas, ilustran las relaciones

Fuente: Catedra de proyecto

entre los estados de accion.
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Figura 2.18. Flujo de Objetos

Flujo de Objetos
El flujo de objetos se refiere a la creacion y
Actividad modificacion de objetos por parte de

actividades. Una flecha de flujo de objeto,

| desde una accion a un objeto, significa que la

s accion esta creando o influyendo sobre dicho

Nombre Objeto : Clase objeto. Una flecha de flujo de objeto, desde un

objeto a una accion, indica que el estado de

accion utiliza dicho objeto.

Fuente: Catedra de proyecto

Figura: 2.19. Estados Inicial y Final

Flujo de la Accidn
Estado Inicial Estado inicial de un

estado de accion.

%@ Final State

Estado final de un estado de accion.

Fuente: Catedra de proyecto

Condicion |

Figura 2.20. Ramificacién

Ramificaciéon

Un rombo representa una decisiéon

.. con caminos alternativos. Las
Actividad

salidas alternativas deben estar
[Condicion 2]

Fuente: Catedra de proyecto

etiquetadas con una condicion
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Figura 2.21. Simplificacion

— Sincronizacion
Actividad

Una barra de sincronizacion ayuda

Condicion 1 _ -
a ilustrar la ocurrencia de
transiciones paralelas, asi quedan

[Condicion 2]

representadas las acciones

Actividad

concurrentes.

Fuente: Catedra de proyecto

Figura 2.22. Marco de responsabilidad

Marcos de Responsabilidad

Marco | Marco 2
Los marcos de responsabilidad
agrupan a las actividades
: relacionadas en una misma
|
Objeto : Clase || _____ \ columna.

Fuente: Catedra de proyecto

2.4.2.7. Diagrama de colaboraciones

Los elementos de un sistema trabajan en conjunto para cumplir con los
objetivos del sistema, y un lenguaje de modelado deberd contar con una

forma de representar esto. El diagrama de colaboraciones UML (Joseph

Schmuller, pag. 13)
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2.4.2.8. Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes describe la organizacién de los componentes fisicos

de un sistema.

Figura 2.23. Diagrama de componente UML

Componente
Un componente es un bloque de
Componente . .
construccion fisica del sistema.

Fuente: Catedra de proyecto

2.4.2.9. Arquitectura

El desarrollo de un sistema con gran cantidad de software requiere que este sea
visto desde diferentes perspectivas. Diferentes usuarios (usuario final, analistas,
desarrolladores, integradores, jefes de proyecto...) siguen diferentes actividades en
diferentes momentos del ciclo de vida del proyecto, lo que da lugar a las diferentes
vistas del proyecto, dependiendo de qué interese mas en cada instante de tiempo.
(Alarcén, 2000, pag 24).

2.4.3. Ciclo de vida

Se entiende por ciclo de vida de un proyecto software a todas las etapas por las que
pasa un proyecto, desde la concepcion de la idea que hace surgir la necesidad de
disefiar un sistema software, pasando por el analisis, desarrollo, implantacion y
mantenimiento del mismo y hasta que finalmente muere por ser sustituido por otro

sistema. (Alarcén, 2000, pag 25)

Aunque UML es bastante independiente del proceso, para obtener el maximo

rendimiento de UML se deberia considerar un proceso que fuese:
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Dirigido por los casos de uso, o0 sea, que los casos de uso sean un artefacto

basico para establecer el comportamiento del deseado del sistema, para

validar la arquitectura, para las pruebas y para la comunicacion entre las

personas involucradas en el proyecto.

Centrado en la arquitectura de modo que sea el artefacto basico para

conceptuar, construir, gestionar y hacer evolucionar el sistema.

Un proceso iterativo, que es aquel que involucra la gestion del flujo de

ejecutables del sistema, e incremental, que es aquel donde cada nueva

version corrige defectos de la anterior e incorpora nueva funcionalidad. Un

proceso iterativo e incremental se denomina dirigido por el riesgo, lo que

significa que cada nueva versidn se ataca y reducen los riesgos mas

significativos para el éxito del proyecto.

Figura 2.24. Ciclo de vida del desarrollo software

Iniciacion, Elaboracion Construccion Transicion
Modeclado del negocio o
—

Requisitos app—
Anilisis y Diseio A e
Implementacion e
Prucbas =
Desplicgue -] |
Gestion del Cambio y
Configuraciones |
Gestion del proyecto
Entorno G \

lteraciones | Iter # l|lter #2| lter # lter Iter fter

preliminares n+l n+2 #m

Fuente: Alarcon R. (2000)
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2.5. Herramientas de Implementacion
2.5.1. Algoritmos

La palabra algoritmo se deriva de la palabra arabe alkhowarinmi, siendo el nombre
de un matematico y astronomo arabe que escribioé un tratado sobre manipulacion de

nameros y ecuaciones en el siglo 1X. (B. Rios, 2014, pag 9)

a) Un algoritmo es la solucion a cualquier problema de computadora que
involucra la ejecucién de una serie de acciones en orden especifico. Un
procedimiento para resolver un problema en términos de:

a. Las acciones a ejecutarse
b. En orden en el cual estas acciones deben ejecutarse.

b) Un algoritmo es el medio por el que se explica como puede resolverse un
problema indicando paso a paso la solucion

¢) Un algoritmo es una serie de operaciones detalladas y no ambiguas.

d) Un algoritmo es un conjunto de reglas para resolver una cierta clase de

problemas
2.5.2. Lenguaje de Programacion PHP

PHP es un lenguaje interpretado del lado del servidor que surge dentro de la
corriente denominada cédigo abierto (open source). Se caracteriza por su potencia,
versatilidad, robustez y modularidad. Al igual que ocurre con tecnologias similares,
los programas son integrados directamente dentro del cédigo HTML. En este libro
se explicara en detalle la sintaxis y el funcionamiento de este lenguaje, de momento
se realiza a continuacion una breve comparativa con las otras tecnologias del lado

del servidor descritas previamente. (Cobo, Gémez, Pérez y Rocha, 2005, pag 99)

PHP viene de las palabras en inglés Hypertext Pre-Processor. Es considerado como
un lenguaje de programacion para aplicaciones web, se podria decir que su enfoque
principal es desarrollar script que son interpretados por un servidor; es decir, es un

lenguaje de programacion interpretado. (Torrez, 2016, pag. 57)
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o Ultima version: 8
e Fecha de lanzamiento: noviembre 2020
e Requisitos:
o Analizador de PHP (médulo CGI)
o Servidor web

o Navegador web
2.5.3. HTML5

(Torrez, 2016, pag. 24) HTML5 es un lenguaje de etiquetas que permite disefar
documentos web estéticos; a diferencia de las versiones anteriores al HTML5, esta
ofrece un conjunto de funciones que permitird dar una nueva experiencia en el

disefio web, veamos algunas de estas funciones:

e Seméantica: Mejora en la distribucion de los elementos web, lo que da
precision al contenido.

e Conectividad: Permite comunicarse con un servidor web de manera agil, sin
consumir muchas capacidades.

e Servicio local: Permite navegar por un siti 0 web sin necesidad de estar en
linea, también es llamado ejecucion local desde el lado cliente.

e Multimedia: Permite asignar archivos de videos o muasica con una sola eti
gueta de manera sencilla.

Figura 2.25. Estructura de HTML 5

<header>

<article>
: <aside>
<section>

<footer>

Fuente: Torrez (2016)
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Figura 2.26. Estructura de las etiquetas de HTML 5

Etiqueta o Tags definidos por Contenido web basado en
el lenguaje HTMLS la Etiqueta
l L
|
<Etiqueta> </Etiqueta>
L ] L |
I I
Apertura o inicio de Fin o cierre de
Etiqueta Etiqueta

Fuente: Torrez (2016)

Atributos de una etiqgueta HTML5

Se le denomina «atributos» a todas las opciones adicionales que puede tener una

etiqueta; por ejemplo, asignar un estilo o definir un nombre a la etiqueta, etc.

Figura 2.27. Etiqueta

Cierre de
Apertura de Etiqueta Contenido Etiqueta
r —A kg —A 1 r—A—w
<p class="titulo">Hola, mundo..!!</p>
Nombre Valor
\ 2
.
Atributo

Fuente: Torrez (2016)

2.5.4. Xampp

Uno de los paquetes mas usados para la implementacion de aplicaciones con PHP,
pues incorpora un conjunto de aplicaciones como el servidor Apache, el servidor de
base de datos MySQL y el lenguaje de programaciéon PHP. (Torrez, 2016, pag. 61)

43



Figura 2.28. Panel de control de Xampp

[ XAMPP Control Panel v3.3.0 [ Compiled: Apr 6th 2021 - [ %
- XAMPP Control Panel v3.3.0 contig
Modules

A
Service  Module  PID(s) Port(s) Actions e
Apache ;g‘_‘-‘: B0, 442 Stop Admin Config Logs BN shell
MySaL 9568 3309 Admin Config Logs Explarer
FileZila Start Aan Config Logs K Services
Mercury Start ) Config Logs W Help
Tomcat Start Jinir Config Logs [l qut
I [main) Checking for prerequisites A
[main] All preraquisites found
[main] Initializing Modules
[main)] Starting Check-Timer
g [main)] Control Panel Ready
0 [Apache] Attempting to start Apache app
0 [Apache] Status change detected. running
4 [mysql] Attempting to start MySQL app
[mysql] Status change detected: running
v

Fuente: Elaboracién propia

2.5.5. PHPMYADMIN

phpMyAdmin es una herramienta de software gratuita escrita en PHP, destinada a
manejar la administraciéon de MySQL a través de la Web. phpMyAdmin admite una
amplia gama de operaciones en MySQL y MariaDB. Las operaciones de uso
frecuente (administracion de bases de datos, tablas, columnas, relaciones, indices,
usuarios, permisos, etc.) se pueden realizar a través de la interfaz de usuario,
mientras aun tiene la capacidad de ejecutar directamente cualquier declaracién
SQL.

2.5.6. Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cédigo redefinido y optimizado para crear y

depurar aplicaciones web y en la nube modernas.

Los diferentes lenguajes de Visual Studio ofrecen distintos conjuntos de
caracteristicas y, en algunos casos, estas se comportan de forma diferente en
funcion del lenguaje. Muchas de estas diferencias se especifican en las
descripciones de las caracteristicas, pero si quiere obtener mas informacion, puede

ver las secciones sobre lenguajes especificos de Visual Studio. (Microsoft, 2021).
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2.5.7. Hoja de estilos CSS

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o
presentacion de los documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es
la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para

crear paginas web complejas. (Eguiluz, 2008, pag. 5)

Separar la definicibn de los contenidos y la definicion de su aspecto presenta
numerosas ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien
definidos y con significado completo (también llamados "documentos semanticos").
Ademas, mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su
mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos

diferentes.

Al crear una péagina web, se utiliza en primer lugar el lenguaje HTML/XHTML para
marcar los contenidos, es decir, para designar la funcion de cada elemento dentro

de la pagina: parrafo, titular, texto destacado, tabla, lista de elementos, etc.

Una vez creados los contenidos, se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto de
cada elemento: color, tamafio y tipo de letra del texto, separacion horizontal y
vertical entre elementos, posicion de cada elemento dentro de la pagina, etc.
(Eguiluz, 2008, pag. 5)

2.5.8. AdminLTE

Es el panel de administracion de control de cédigo abierto. Construido sobre
Bootstrap, AdmIinLTE proporciona una gama de componentes receptivos,

reutilizables y de uso comun.
Caracteristicas:

Tiene una documentacion increible.
Es adaptable a cualquier dispositivo o0 computador.
Esta establecida en GitHub, por tanto, te permite hacer estudios 0 mejoras.

A w0 NP

Incluye graficos y status de todas las visitas de tu pagina web.
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2.5.9. Bases de datos en la vida cotidiana

En la actualidad, las bases de datos se usan tan ampliamente que se pueden

encontrar en organizaciones de todos los tamafios, desde grandes corporaciones y

agencias gubernamentales, hasta pequefios negocios e incluso en hogares. Las

actividades diarias con frecuencia lo ponen en contacto con las bases de datos, ya

sea directa o indirectamente. (Catherine M. Ricardo, 2009, pag. 2)

Cuando visita un portal de Internet del consumidor que permite navegar y
ordenar en linea bienes como libros o ropa, accede a una base de datos. La
informacion acerca de los productos disponibles y los datos acerca del pedido
se almacenan en una base de datos. También es posible que pueda ver los
datos almacenados acerca de pedidos anteriores que haya levantado.
Algunos sitios Web pueden usar informacién acerca de sus pedidos, o incluso
sus actividades de navegacion, para sugerir productos o servicios que es
probable que le interesen.

Cuando visita un sitio Web interactivo de servicio al cliente, como la pagina
de inicio de una compafia de servicios 0 una aseguradora de salud, es capaz
de acceder a informacidn acerca de sus propios registros de servicios o
productos proporciona dos. Es posible que sea capaz de actualizar entradas
en la base de datos con informacién personal como su direcciébn o numero
telefonico. Algunos sitios Web de servicios al cliente le permiten hacer
cambios a los servicios a los que se suscribe. Por ejemplo, su proveedor de
servicios telefénicos o compaifiia eléctrica pueden permitirle cambiar planes
en linea.

Si usa banca electronica, puede recuperar registros de base de datos acerca
de depésitos, retiros, pago de facturas y otras transacciones para Sus
cuentas. Puede transferir fondos, ordenar cheques y realizar muchas otras
funciones, todas las cuales involucran el uso de una base de datos.

Cuando usa una tarjeta de crédito, el vendedor por lo general espera la
aprobacion por computadora de su compra antes de presentarle un recibo

para que lo firme. El proceso de aprobacion consulta una base de datos para
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verificar que su tarjeta no se perdio o la robaron y para encontrar su limite de
crédito, saldo actual y cantidad de compras ya aprobadas. La base de datos
se actualiza automaticamente para reflejar la nueva cantidad aprobada. Para
una tarjeta de débito, se consulta la base de datos del banco para verificar su
namero de cuenta, su saldo actual y su saldo ajustado previo a la aprobacion
de la compra. La cantidad de compra se deduce en forma automética de su
cuenta mientras la transaccion se completa.

Cuando compra bienes en un supermercado o tienda al menudeo, se usan
escaneres para leer cédigos universales de producto u otros identificadores
de mercancia. Al usar el codigo escaneado, el sistema de base de datos
puede identificar el articulo exacto y producir un recibo con el nombre del
articulo y su precio, y toma en consideraciéon cualquier precio de venta
especial.

Cuando hace planes para viajar, puede ingresar al sistema de reservaciones
de una aerolinea en la que se usa una base de datos para rastrear los vuelos
programados y las reservaciones de pasajeros. Dado que muchos viajeros
pueden solicitar reservaciones de manera simultdnea, el sistema debe ser
capaz de manejar peticiones rapidamente, resolver conflictos y aceptar
solicitudes hasta que se alcance el nimero maximo de asientos. Muchas
cadenas hoteleras y comparfias de renta de autos también tienen sistemas
centralizados de reservaciones para aceptar reservaciones en cualquiera de
sus ubicaciones, con el uso de un sistema de base de datos integrada.

Si visita al médico, es posible que sus registros médicos y datos de
facturacion se conserven en una base de datos. Cuando le extienden una
receta, probablemente el farmaceéutico usard una base de datos para registrar
informacion acerca de la prescripcién, comprobar las interacciones con los
medicamentos que use en la actualidad e imprimir la etiqueta y la receta.
Tanto el médico como el farmacéutico pueden usar sus bases de datos para
hacer cobranzas a terceras partes, que automaticamente verifican la
cobertura y extienden las cobranzas del seguro para los gastos cubiertos,

mientras que usted sélo paga el deducible. A todos los proveedores de salud
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en Estados Unidos se les requiere proteger la privacidad durante estas
transacciones, en concordancia con la legislacion de privacidad de la Ley de
Transportabilidad de Responsabilidad en Seguros de Salud (HIPAA, por sus
siglas en inglés).

- Sus registros escolares tal vez se conservan en una base de datos que se
actualiza cada periodo al registrar su inscripcion, conclusién y calificacion

para cada clase.
2.5.10. Base de datos

Una base de datos es un conjunto estructurado de datos que representa entidades y
sus interrelaciones. La representacion sera unica e integrada, a pesar de que debe
permitir utilizaciones varias y simultaneas. (Camps, Casillas, Costal, Ginesta,
Escofet, Mora, 2005, pag. 8)

Una base de datos es una coleccion organizada de informacion estructurada, o
datos, tipicamente almacenados electronicamente en un sistema de computadora.
Una base de datos es usualmente controlada por un sistema de gestion de base de
datos (DBMS). En conjunto, los datos y el DBMS, junto con las aplicaciones que
estan asociados con ellos, se conocen como un sistema de base de datos, que a
menudo se reducen a solo base de datos.

2.5.10.1. MySQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos (SGBD, DBMS por sus siglas en
inglés) muy conocido y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento.
Aunque carece de algunas caracteristicas avanzadas disponibles en otros SGBD
del mercado, es una opcién atractiva tanto para aplicaciones comerciales, como de
entretenimiento precisamente por su facilidad de uso y tiempo reducido de puesta
en marcha. Esto y su libre distribucién en Internet bajo licencia GPL le otorgan como
beneficios adicionales (no menos importantes) contar con un alto grado de
estabilidad y un répido desarrollo. (Rafael Camps Paré, Luis Alberto Casillas

Santillan, Dolors Costal Costa, Marc Gibert Ginesta, 2005, pag. 5)
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2.5.10.2. MariaDB

MariaDB es una derivacion (fork) de MySQL, que es desarrollada y mantenida por
desarrolladores originales de MySQL developers organizados bajo la Fundacion
MariaDB. Se considera que es mas abierto y esta siendo distribuida como una Base
de Datos compatible por defecto con MySQL por la mayoria de las distribuciones

modernas de Linux.

Figura 2.29. MariaDB y MySQL
MariaDB

Suppon Compatibility

M% = 7
= MariaDB

Fuente: Tec Guros 2021

MySQL

2.5.10.3. Framework

(Vazquez, Nahuel, 2018, pag. 14) Podemos asociar el término framework a un
subsistema y/o conjunto de librerias que proveen funcionalidades estandar a
cualquier sistema; sin embargo, esta definicion es incompleta, ya que ademas nos

brinda:

e Una estructura de carpetas y archivos para organizar el codigo.

e Una arquitectura para desarrollar un proyecto.

e Seguridad, ya que los frameworks son actualizados frecuentemente para
poder implementar medidas contra nuevas amenazas.

e Robustez, porque los frameworks son utilizados por muchos programadores
en diversos proyectos: en consecuencia, cada framework esta expuesto a un
alcance mucho mayor al que podemos lograr escribiendo nuestro propio
cadigo.

e Soporte, ya que al ser utilizado por otros programadores, es muy facil
encontrar a alguien que haya tenido el mismo problema que podamos tener

nosotros y que no logremos resolver.
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e Un conjunto de buenas practicas de programacion para tener nuestro
cbdigo lo mas legible posible, de manera tal que podamos entender el cédigo
escrito por otro programador y, a la vez, hacer que el nuestro sea mas

entendible para los demas.
2.5.10.4. Laravel

Laravel es un framework de cédigo abierto para el desarrollo de aplicaciones web en
PHP gue posee una sintaxis simple, expresiva y elegante. Fue creado en 2011 por
Taylor Otwell, inspirdndose en Ruby on Rails y Symfony, de los cuales ha adoptado

sus principales. (Documentacion laravel)

Laravel es un marco de aplicacion web con una sintaxis elegante y expresiva. Un
marco web proporciona una estructura y un punto de partida para crear su
aplicacion, lo que le permite concentrarse en crear algo sorprendente mientras nos

preocupamos por los detalles.

Laravel se esfuerza por proporcionar una experiencia de desarrollador increible al
tiempo que proporciona funciones poderosas como la inyeccién de dependencias
exhaustiva, una capa de abstraccion de base de datos expresiva, colas y trabajos

programados, pruebas de integracion y unidad, y mas.

Figura 2.30. Logo de laravel

@ Laravel

Fuente: Laravel LLC (2021)
2.5.10.5. Composer

Composer es un administrador de dependencias para PHP (Similar a lo que npm es

para JavaScript o pip para Python).
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https://laravel.com/

Es una aplicacion PHP que ayuda a administrar las librerias desarrolladas por

terceros que vas a incorporar a tu proyecto.

Figura 2.31. logo de Composer

Fuente: Nils Adermann y Jordi Boggiano (2021)
2.5.11. Patron MVC

MVC es un patrén arquitectura, un modelo 0 guia que expresa cOmo organizar y
estructurar los componentes de un sistema software, sus responsabilidades y las

relaciones existentes entre cada uno de ellos.

Su nombre, MVC, parte de las iniciales de Modelo-Vista-Controlador (Model-View-
Controller, en inglés), que son las capas o0 grupos de componentes en los que

organizaremos nuestras aplicaciones bajo este paradigma.

La arquitectura MVC propone, independientemente de las tecnologias o entornos en
los que se base el sistema a desarrollar, la separacion de los componentes de una
aplicaciéon en tres grupos (o capas) principales: el modelo, la vista, y el controlador,
y describe como se relacionaran entre ellos para mantener una estructura

organizada, limpia y con un acoplamiento minimo entre las distintas capas. (Platzi)
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2.6. CALIDAD DE SOFTWARE

Hablar de calidad del software implica la necesidad de contar con parametros que
permitan establecer los niveles minimos que un producto de este tipo debe alcanzar
para que se considere de calidad. El problema es que la mayoria de las
caracteristicas que definen al software no se pueden cuantificar faciimente;
generalmente, se establecen de forma cualitativa, lo que dificulta su medicién, ya
gue se requiere establecer métricas que permitan evaluar cuantitativamente cada
caracteristica dependiendo del tipo de software que se pretende calificar. (Antonela,
Abud).

2.7. I1SO/IEC 25010

El modelo de calidad representa la piedra angular en torno a la cual se establece el
sistema para la evaluaciobn de la calidad del producto. En este modelo se
determinan las caracteristicas de calidad que se van a tener en cuenta a la hora de
evaluar las propiedades de un producto software determinado.
(https://is025000.com/)

La calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho
producto satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un
valor. Son precisamente estos requisitos (funcionalidad, rendimiento, seguridad,
mantenibilidad, etc.) los que se encuentran representados en el modelo de calidad,

el cual categoriza la calidad del producto en caracteristicas y subcaracteristicas.

El modelo de calidad del producto definido por la ISO/IEC 25010 se encuentra

compuesto por las ocho caracteristicas de calidad.

Adecuacion Funcional
Eficiencia de desempefio
Compatibilidad
Usabilidad

Fiabilidad

Seguridad

S T o
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7. Mantenibilidad
8. Portabilidad

2.7.1. Adecuacion Funcional

Representa la capacidad del producto software para proporcionar funciones que

satisfacen las necesidades declaradas e implicitas, cuando el producto se usa en

las condiciones especificadas. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las

siguientes sub caracteristicas:

Completitud funcional. Grado en el cual el conjunto de funcionalidades
cubre todas las tareas y los objetivos del usuario especificados.

Correccion funcional. Capacidad del producto o sistema para proveer
resultados correctos con el nivel de precision requerido.

Pertinencia funcional. Capacidad del producto software para proporcionar
un conjunto apropiado de funciones para tareas y objetivos de usuario

especificados.

2.7.2. Eficiencia de desempeiio

Esta caracteristica representa el desempefio relativo a la cantidad de recursos

utilizados bajo determinadas condiciones. Esta caracteristica se subdivide a su vez

en las siguientes sub caracteristicas:

Comportamiento temporal. Los tiempos de respuesta y procesamiento y las
ratios de throughput de un sistema cuando lleva a cabo sus funciones bajo
condiciones determinadas en relacion con un banco de pruebas (benchmark)
establecido.

Utilizacion de recursos. Las cantidades y tipos de recursos utilizados
cuando el software lleva a cabo su funcion bajo condiciones determinadas.
Capacidad. Grado en que los limites maximos de un pardmetro de un

producto o sistema software cumplen con los requisitos.
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2.7.3. Compatibilidad

Capacidad de dos o0 mas sistemas 0 componentes para intercambiar informacion y/o

llevar a cabo sus funciones requeridas cuando comparten el mismo entorno

hardware o software. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes sub

caracteristicas:

Coexistencia. Capacidad del producto para coexistir con otro software
independiente, en un entorno comun, compartiendo recursos comunes sin
detrimento.

Interoperabilidad. Capacidad de dos o mas sistemas 0 componentes para

intercambiar informacion y utilizar la informacion intercambiada.

2.7.4. Usabilidad

Capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y resultar

atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones. Esta

caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:

Capacidad para reconocer su adecuacion. Capacidad del producto que
permite al usuario entender si el software es adecuado para sus necesidades.
Capacidad de aprendizaje. Capacidad del producto que permite al usuario
aprender su aplicacion.

Capacidad para ser usado. Capacidad del producto que permite al usuario
operarlo y controlarlo con facilidad.

Proteccidn contra errores de usuario. Capacidad del sistema para proteger
a los usuarios de hacer errores.

Estética de la interfaz de usuario. Capacidad de la interfaz de usuario de
agradar y satisfacer la interaccion con el usuario.

Accesibilidad. Capacidad del producto que permite que sea utilizado por

usuarios con determinadas caracteristicas y discapacidades.
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2.7.5.

Fiabilidad

Capacidad de un sistema o0 componente para desempefiar las funciones

especificadas, cuando se usa bajo unas condiciones y periodo de tiempo

determinados. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes

subcaracteristicas:

2.7.6.

Madurez. Capacidad del sistema para satisfacer las necesidades de
fiabilidad en condiciones normales.

Disponibilidad. Capacidad del sistema o componente de estar operativo y
accesible para su uso cuando se requiere.

Tolerancia a fallos. Capacidad del sistema o componente para operar segun
lo previsto en presencia de fallos hardware o software.

Capacidad de recuperacion. Capacidad del producto software para
recuperar los datos directamente afectados y reestablecer el estado deseado

del sistema en caso de interrupcion o fallo.

Seguridad

Capacidad de protecciéon de la informacion y los datos de manera que personas o

sistemas no autorizados no puedan leerlos o modificarlos. Esta caracteristica se

subdivide a su vez en las siguientes sub caracteristicas:

Confidencialidad. Capacidad de proteccion contra el acceso de datos e
informacion no autorizados, ya sea accidental o deliberadamente.

Integridad. Capacidad del sistema o componente para prevenir accesos 0
modificaciones no autorizados a datos o programas de ordenador.

No repudio. Capacidad de demostrar las acciones o eventos que han tenido
lugar, de manera que dichas acciones o0 eventos no puedan ser repudiados
posteriormente.

Responsabilidad. Capacidad de rastrear de forma inequivoca las acciones
de una entidad.

55



2.7.7.

Autenticidad. Capacidad de demostrar la identidad de un sujeto o un

recurso.

Mantenibilidad

Esta caracteristica representa la capacidad del producto software para ser

modificado efectiva y eficientemente, debido a necesidades evolutivas, correctivas o

perfectivas. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes sub

caracteristicas:

2.7.8.

Modularidad. Capacidad de un sistema o programa de ordenador
(compuesto de componentes discretos) que permite que un cambio en un
componente tenga un impacto minimo en los demas.

Reusabilidad. Capacidad de un activo que permite que sea utilizado en mas
de un sistema software o en la construccion de otros activos.

Analizabilidad. Facilidad con la que se puede evaluar el impacto de un
determinado cambio sobre el resto del software, diagnosticar las deficiencias
o causas de fallos en el software, o identificar las partes a modificar.
Capacidad para ser modificado. Capacidad del producto que permite que
sea modificado de forma efectiva y eficiente sin introducir defectos o degradar
el desempefio.

Capacidad para ser probado. Facilidad con la que se pueden establecer
criterios de prueba para un sistema o0 componente y con la que se pueden

llevar a cabo las pruebas para determinar si se cumplen dichos criterios.

Portabilidad

Capacidad del producto o componente de ser transferido de forma efectiva y

eficiente de un entorno hardware, software, operacional o de utilizacion a otro. Esta

caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes sub caracteristicas:

Adaptabilidad. Capacidad del producto que le permite ser adaptado de
forma efectiva y eficiente a diferentes entornos determinados de hardware,

software, operacionales o de uso.
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e Capacidad para ser instalado. Facilidad con la que el producto se puede
instalar y/o desinstalar de forma exitosa en un determinado entorno.

e Capacidad para ser reemplazado. Capacidad del producto para ser
utilizado en lugar de otro producto software determinado con el mismo

propdsito y en el mismo entorno.
2.8. COCOMO I

Permite realizar estimaciones en funcion del tamafio del software, y de un conjunto

de actores de costo y de escala. (Gomez, Lépez, Migani y Otazu).
2.8.1. Estimacion de esfuerzo

Posee tres modelos: Composicién de Aplicacién, Disefio Temprano y Post-
Arquitectura.

El esfuerzo necesario para concretar un proyecto de desarrollo de software,
cualquiera sea el modelo empleado, se expresa en meses/persona (PM) y
representa los meses de trabajo de una persona full time, requeridos para

desarrollar el proyecto. (Gomez, Lopez, Migani y Otazu, pag, 28).
2.8.1.1. Modelo Composicion de Aplicacion
La formula propuesta en este modelo es la siguiente
PM = NOP /PROD
Donde:

NOP (Nuevos Puntos Objeto): Tamafio del nuevo software a desarrollar expresado

en Puntos Objeto y se calcula de la siguiente manera
NOP = OP x (100 — %reuso)/100
OP (Puntos Objeto): Tamafo del software a desarrollar expresado en Puntos Objeto

%reuso Porcentaje de reuso que se espera lograr en el proyecto.
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PROD: Es la productividad promedio determinada a partir del analisis de datos de

proyectos en [Banker 1994], mostrada en la siguiente tabla:

Tabla 2.1. Productividad para el modelo Composicién de Aplicacion

Experiencia 'y

) Muy ) Muy
capacidad de los _ Bajo Normal Alto

Bajo Alto

desarrolladores
Madurez y Capacidad Mu Mu
Y =P .y Bajo Normal Alto Y
del ICASE Bajo Alto
PROD. 4 7 13 25 50

Fuente: Boehm (1995/2)
2.8.1.2. Modelo de disefio temprano

Este modelo se usa en las etapas tempranas de un proyecto de software, cuando se
conoce muy poco del tamafio del producto a ser desarrollado, de la naturaleza de la
plataforma, del personal a ser incorporado al proyecto o detalles especificos del
proceso a utilizar. Este modelo podria emplearse tanto en productos desarrollados
en sectores de Generadores de Aplicacion, Sistemas Integrados o Infraestructura.

(Goémez, Lopez, Migani y Otazu, pag, 28).

El modelo de Disefio Temprano ajusta el esfuerzo nominal usando siete factores de

costo. La férmula para el célculo del esfuerzo es la siguiente:

7
PMestimado = PMpominar X 1_[ EM

i=1

PMyominar = AX(KSLOC)®

5
B=101+001X Z Wj
j=1
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Donde:

PMgimado €S €l €sfuerzo Nominal ajustado por 7 factores, que reflejan otros
aspectos
propios del proyecto que afectan al esfuerzo necesario para la ejecucion del
mismo.
KSLOC es el tamafio del software a desarrollar expresado en miles de lineas
de cddigo fuente.
A es una constante que captura los efectos lineales sobre el esfuerzo de
acuerdo a la variacion del tamafio, (A=2.94).
B es el factor exponencial de escala, toma en cuenta las caracteristicas
relacionadas con las economias y deseconomias de escala producidas
cuando un proyecto de software incrementa su tamario.
PM; corresponde a los factores de costo que tienen un efecto multiplicativo
sobre el esfuerzo, llamados Multiplicadores de Esfuerzo (Effort Multipliers).
Cada factor se puede clasificar en seis niveles diferentes que expresan el
impacto del multiplicador sobre el esfuerzo de desarrollo. Esta escala varia
desde un nivel Extra Bajo hasta un nivel Extra Alto. Cada nivel tiene un peso
asociado. El peso promedio o nominal es 1.0. Si el factor provoca un efecto
nocivo en el esfuerzo de un proyecto, el valor del multiplicador
correspondiente sera mayor que 1.0, caso contrario el multiplicador sera
inferior a 1.0.
Clasificados en categorias, los 7 Multiplicadores de Esfuerzo son:
Del Producto

RCPX: Confiabilidad y Complejidad del producto

RUSE: Reusabilidad Requerida
De la Plataforma

PDIF: Dificultad de la Plataforma
Del Personal

PERS: Aptitud del Personal

PREX: Experiencia del Personal
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Del Proyecto
FCIL: Facilidades

SCED: Cronograma de Desarrollo Requerido
2.8.1.3. Modelo Post-Arquitectura

Es el modelo de estimacion mas detallado y se aplica cuando la arquitectura del
proyecto esta completamente definida. Este modelo se aplica durante el desarrollo y
mantenimiento de productos de software incluidos en las areas de Sistemas
Integrados, Infraestructura y Generadores de Aplicaciones (Gomez, Lépez, Migani y
Otazu, pag, 30).

El esfuerzo nominal se ajusta usando 17 factores multiplicadores de esfuerzo. El
mayor numero de multiplicadores permite analizar con mas exactitud el
conocimiento disponible en las Ultimas etapas de desarrollo, ajustando el modelo de
tal forma que refleje fielmente el producto de software bajo desarrollo. La férmula

para el célculo del esfuerzo es la siguiente:

17
PMestimado = PMnominar X 1—[ EM;

i=1
2.8.2. Estimacion del Cronograma

La version inicial de COCOMO Il provee un modelo de estimacion del cronograma
similar al presentado en COCOMOQO' 81 y ADA COCOMO. La ecuacion inicial para
los tres modelos de COCOMO |l es:

SCED%

TVEV = [3.0 PM.(O'33)+0'2x(B_1'01))
[3:0x T
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Donde:

TDEV es el tiempo calendario en meses que transcurre desde la
determinacién de los requerimientos a la culminacion de una actividad que

certifique que el producto cumple con las especificaciones.

PM =« es el esfuerzo expresado en meses personas, calculado sin tener en

cuenta el multiplicador de esfuerzo SCED.

B es el Factor de Escala

SCED% es el porcentaje de compresion/expansion del cronograma.
2.8.3. Métricas de Software
En la estimacion del tamafio de software COCOMO Il utiliza tres técnicas:

v" Puntos Objeto
v" Puntos Funcién No Ajustados

v' Lineas de Cdadigo Fuente.

Ademas, se emplean otros parametros relativos al tamafio que contemplan aspectos

tales como: reuso, reingenieria, conversion, y mantenimiento.
2.9.SEGURIDAD

Cualquier organizacion que expone sus servicios informéticos a redes de acceso
tendran que realizar un esfuerzo significativo para asegurar que la informacion y
recursos estan protegidos. Internet es un factor primordial en la comunicacion y
también un evidente riesgo potencial de acceso y mal uso de los servicios e
informacion disponibles. Obviamente, se catalogan sistemas mas criticos que otros
donde su seguridad debe de ser muy significativa, pero en general todas las
aplicaciones Web deben de estar protegidas y aseguradas ante los principales

ataques.
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En una aplicacién web, dividimos la seguridad en:

Disponibilidad: Propiedad o caracteristica de los activos consistentes en que las

entidades o procesos autorizados tienen acceso a los mismos cuando lo requieren.

Autenticidad: Propiedad o caracteristica consistente en que una entidad es quien

dice ser o bien que garantiza la fuerte de las que producen los datos.

Integridad: Propiedad o caracteristica consistente en que el activo de informacion

no ha sido alterado de manera no autorizada.

Confidencialidad: Propiedad o caracteristica consistente en que las actuaciones de

una entidad pueden ser imputadas exclusivamente a dicha entidad.
2.10. Cifrador AES

Se trata de un algoritmo de clave simétrica y que cifra por bloques. El tamafio de
bloque es de 128 bits siempre mientras que el tamafio de la clave puede variar entre
los 128, 192 y 256 bits. Sin embargo, si aumenta el tamafio de la clave, también lo

hace el numero de rondas necesarias para cifrar. (Martinez, pag, 45).

Tabla 2.2.- NUmero de rondas

Tamarfio de la clave Numero de rondas
128 10
192 12
256 14

Fuente: Martinez (2016)

AES es el cifrador de clave simétrica mas importante, la NSA (National Security
Agency) permite encriptar informacion clasificada como TOP SECRET usando AES
con claves de 192 o 256 bits.
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Figura 2.31. Bloque cifrado

Bloque 128 bits Bloque cifrado de 128 bits

Clave de 128,192 6 256 bits
Fuente: Martinez (2016)

Para entender el funcionamiento de AES es necesario tener claro que AES cifra por
bloques de 128 bits, esto quiere decir que se cogeran los primeros 128 bits del texto
a cifrar, se cifraran y una vez cifrados se cifraran los siguientes 128 bits y ese

proceso se repetira hasta que se cifre el mensaje completo.
2.10.1.1. Matriz de Estado

En AES y dentro de cada ronda la entrada es un bloque de 128 bits y la salida
también, a estos 128 bits que van cambiando a lo largo de la ronda y de todo el

proceso se les llama estado.
La matriz de estado contiene los 16 bytes puestos por columnas.[2]

Figura 2.31. Matriz de huella

128 bits: frfecforfeefrfemforferforfonfiocfm

e

16 bytes

Matriz de estado

Fuente: Martinez (2016)

Al igual que los estados, la clave y las subclaves pueden representarse como

matrices y trabajar de esa forma con ellas.
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MARCO APLICATIVO
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CAPITULO Il
3. MARCO APLICATIVO
3.1.Recopilacion de Informacién

En este capitulo se hara uso de la metodologia Scrum, la cual se apoya en la
notacion UML para modelar el software. El objetivo fundamental es determinar el
andlisis, disefio y desarrollo del sistema “CUADERNO PEDAGOGICO WEB COMO
HERRAMIENTA DEL MAESTRO PARA EL SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES

PEDAGOGICAS’ en el cual se desarrollara las siguientes actividades:

e Planificacion del proyecto de Software orientado a la Web.

e Recoleccion de informacién pertinente

e Establecer tiempos, tecnologias, herramientas de desarrollo y la definicién de
numero de Sprints.

e Realizar las correspondientes pruebas de funcionalidad del sistema.

Para esta primera fase, se asignaron dias con el fin de obtener los requerimientos

necesarios del sistema web.
3.1.1. Concepcion

En este apartado se cumplio diferentes actividades para la obtencion de los
requisitos de software, con el objetivo de obtener informacién pertinente acerca del
manejo del Cuaderno Pedagdgico del maestro, que a diario registran actividades en

la unidad educativa.

e Observacion: Se pudo evidenciar que cada inicio de gestion educativa el
personal administrativo realiza inscripcion de estudiantes nuevos y antiguos,
ademas de asignar cursos a los maestros.

e Entrevistas personales: Se realizaron frecuentes entrevistas con el personal
docente de la Unidad Educativa, para socializar acerca del Cuaderno

Pedagdgico.
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e Documentacion: Mediante la coordinacién con el director de la Unidad
Educativa fue posible obtener copias de la documentacion como ser RUDE
(Registro Unico de Estudiante), RDA (Registro Docente Administrativo) copia

de boletin de calificaciones y Cuaderno pedagdgico.

Esta informacion serd util, porque existe un estandar en el almacenamiento de la

informacion al sistema Web.
3.1.2. Indagacién y elaboracion

Una vez concluido las tareas para la obtencion de requerimientos, se procedera a

realizar el respectivo andlisis de los requerimientos que se encontraron:

e Registrar datos Relevantes de los Estudiantes.

e Registrar datos Relevantes de los Maestros.

e Registrar datos de Asistencia de los Estudiantes.
e Registrar calificaciones diarias de los Estudiantes.

e Generar Reporte de Calificaciones de forma Trimestral.

A continuacion, se realizara la clasificacion de requerimientos funcionales (Product

Backlog) que se muestran en las siguientes tablas:

Tabla 3.1. Requerimientos funcionales del Software

Id. Requerimientos funcionales

Analisis, disefio y creacién de la Base de datos del sistema.

Registro de docentes y estudiantes

Inscripcién de estudiantes nuevos

Registro de Campo de saberes y conocimientos

Asignar cursos y paralelo

Asignar maestros

N O O A W] N

Generar Reporte

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.3. Negociacién

Es normal que los clientes y usuarios pidan mas de lo que puede lograrse dado lo

limitado de los recursos del negocio (Pressman, 2010).

Por ello se aclararon ciertos requerimientos con los usuarios (director, Maestros y
personal Administrativo de la Unidad Educativa), llegando en los siguientes

acuerdos:

e El sistema web sera capaz de almacenar datos relevantes de los estudiantes
y maestros.

e Para el ingreso al sistema se proporcionara usuario y contrasefa a los
Administradores, Maestros y Estudiantes.

e Se hara uso del gestor de base de datos MySQL para el almacenamiento de
la informacién, servidor web y un navegador de internet para el acceso al

sistema.
3.2.Analisis de la Situacién Actual

De acuerdo al diagndstico realizado empleando la técnica de la observacion directa,
entrevistas y la investigacion documental, la Unidad Educativa Republica del Japon
B, existe varias necesidades una de ellas es la falencia en el registro de asistencias
y calificaciones de las actividades pedagdgicas diarias que realizan los maestros.

3.3.PRE GAME (antes del juego)
3.3.1. Planificacion

El presente proyecto de grado se construye en una solucién satisfactoria para
innovar, mejorar y optimizar el registro de asistencia y actividades cotidianas del
maestro. Para esta tarea de planeacion se trabajé con los actores mas importantes

de la Unidad Educativa.
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Figura 3.1: Planeacion del Desarrollo del Proyecto.

Registro de Datos de los
estudiantes

Desarrollo del Sistema Web Registro de Asistencias

Seguimiento de las

Comunidad Estudiantil actividades (Asistencia y
Notas)

Fuente: Elaboracion propia (2021)

El proyecto Web constituye en una herramienta web para el control y seguimiento
de las asistencias y actividades diarias que realiza el maestro, para ello se detallan

los siguientes procesos:

e EIl sistema contarda con tres roles de usuarios (administrador, maestros y
estudiantes), con la cual podra ingresar al sistema de acuerdo a los roles
asignados.

e Los formularios de registro de estudiantes deben ser realizados con una
interface amigable para el administrador.

e Los datos de entrada del registro de asistencia seran de facil interaccion para

el maestro.
3.3.2. Andlisis de Requerimiento (Product Backlog)

En esta fase se tomard en cuenta en términos generales, las herramientas
tecnoldgicas que se utilizaran en el proyecto web.

Las herramientas de desarrollo son los siguientes:

e Lenguaje de Programacion: PHP 7, JavaScript, Ajax, JQuery.
e MySQL como gestor de Base de Datos.
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e Navegador como Google Chrome o Mozilla Firefox
e Sistema operativo Windows

3.3.3. Identificacién de Usuarios

e Administrador: Es el usuario que tiene el privilegio de registrar datos de los
estudiantes, maestros, registrar areas / campos de conocimientos y saberes,
inscripciones y asignar cursos a los maestros.

e Usuario Maestro: Es el usuario que tiene el privilegio de registrar las
asistencias y notas de los cursos y paralelos asignados.

e Usuario Estudiantes: Es el usuario que tiene el privilegio de realizar el
seguimiento de todas las actividades registradas.

3.3.4. Ildentificaciéon de Roles de los Actores

A continuacion, se describen a los actores importantes y roles que desempefaran

en la interaccion con el sistema Web.

Tabla 3.2. Roles de Actores

ROL TAREA NOMBRE

Responsable de Lic. Nilo Manuel Villanueva
PRODUCT OWNER PRODUCT OWNER Quispe

delinear el Producto

Lider del Equipo Univ. Alfredo Callisaya
SCRUM MASTER

Huanca

v' Analisis Univ. Alfredo Callisaya
DEVELOPMENT TEAM v' Disefio Huanca
(Equipo de desarrollo) v' Desarrollo

v" Pruebas

Beneficiarios en hacer Maestros y estudiantes que
CUSTOMERS . . .

uso del Sistema realizaran el uso del sistema

Fuente: Elaboracion propia
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3.3.5. Requerimientos de Usuario

La metodologia Scrum especifica los requerimientos a través de historias de
usuario, estos requerimientos serviran para la elaboracion de diagramas de
Interaccion del Usuario, luego presiden la creacion de las pruebas de aceptacion

una vez implementadas.

Tabla 3.3. Historia de usuario — 1

Nimero: 1 Historia de Usuario: Cliente

Nombre Historia de Usuario: Disefio de Base de datos

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 1 semana Iteracién: 1

Programador responsable: Alfredo Callisaya Huanca

Historia:
La base de datos bebe almacenar toda la informacion pertinente y debe ser de facil

acceso a las consultas.

Objetivo: Disefiar una base de datos que facilite el acceso a la informacion.

Fuente: Elaboracién propia (2021)

Tabla 3.4. Historia de usuario - 2

NUmero: 2 Historia de Usuario: Cliente

Nombre Historia de Usuario: Administracion de usuarios

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 1 semana Iteracion: 2

Programador responsable: Alfredo Callisaya Huanca

Historia: El registro de usuarios es muy importante para asignar roles y permisos

correspondiente para el acceso al sistema web.

Objetivo: Desarrollar un médulo de administracion de usuarios donde registre,

actualice o elimine a los usuarios.

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Tabla 3.5. Historia de usuario - 3

NUmero: 3 Historia de Usuario: Cliente

Nombre Historia de Usuario: Registro de Asistencia

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 1 semana Iteracion: 3

Programador responsable: Alfredo Callisaya Huanca

Historia:
De acuerdo a las entrevistas con el personal administrativo se enfatizé sobre la
implementacion del Cuaderno Pedagogico Web como herramienta del maestro ya

gue cada maestro registra de forma manual.

Objetivo:

Implementar un modulo para la gestion de asistencias diarias.

Fuente: Elaboracién propia (2021)

Tabla 3.6. Historia de usuario - 4

NUmero: 4 Historia de Usuario: Cliente

Nombre Historia de Usuario: Registro de la Heteroevaluacion

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 1 semana Iteracion: 4

Programador responsable: Alfredo Callisaya Huanca

Historia:
De acuerdo a las entrevistas con los maestros de la Unidad Educativa, indicaron
gue se realiza la calificacién de acuerdo a las dimensiones del Ser, saber, hacer y

decidir.

Objetivo:

Implementar un modulo para la gestion de tareas cotidianas del maestro.

Fuente: Elaboracién propia (2021)
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Tabla 3.7. Historia de usuario - 5

Nimero: 5

Historia de Usuario: Cliente

Nombre Historia de Usuario: Registro de la Heteroevaluacion

Prioridad: Media

Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 1 semana

Iteracion: 5

Programador responsable: Alfredo Callisaya Huanca

Historia:

De acuerdo a las entrevistas con los estudiantes hicieron referencia al registro

manual del maestro, indicando que no se puede realizar el seguimiento de sus

calificaciones cotidianas como ser: trabajos, exposiciones, cuadernos, etc.

Objetivo:

Implementar un modulo del estudiante para el seguimiento de las calificaciones.

Fuente: Elaboracion propia (2021)

Tabla 3.8. Historia de usuario - 6

NUmero: 6

Historia de Usuario: Cliente

Nombre Historia de Usuario: Reportes

Prioridad: Media

Riesgo en desarrollo: Bajo

Tiempo estimado: 1 semana

Iteracion: 6

Programador responsable: Alfredo Callisaya Huanca

Historia:

Los reportes trimestrales son indispensables para la Unidad Educativa, ya que se

maneja de forma impresa dificultando en la centralizacion.

Objetivo:

Implementar un modulo de reportes, donde se pueda visualizar de forma trimestral.

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Tabla 3.9. Requerimiento de usuario

ID Descripcion Modulo Prioridad Estado

Disefiar un base de datos para
R1 el desarrollo de procesos. Bases de datos Alta Terminado

Desarrollar la interface del
administrador que permita el
R2 registro, modificacion y Administracion Alta Terminado
eliminacion de estudiantes y

maestros

Desarrollar la interface del
Docente que permita el registro,
eliminacion y modificacion de las

asistencias y notas.

R3 Maestros Alta Terminado

Desarrollar una interface para
R4 | mostrar reportes de asistencia y Maestros Alta Terminado
notas trimestrales

Desarrollar una interface para la
R5 inscripcion de estudiantes Administracion Alta Terminado

Desatrrollar la interface del
R6 estudiante que permita el Estudiantes Media Terminado
seguimiento cotidiano

Elaborar manual de usuario para
R7 Maestros y Estudiantes Comunicacion Baja Terminado

Realizar un taller de
R8 Capacitacion a los maestros Comunicacién Baja Terminado

Alojar la base de datos en un
R9 hosting con un dominio Administracion Alta Terminado
personalizado

Realizar videos explicativos para
R10 su manejo adecuado Comunicacion Baja

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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3.3.6. Andlisis de Riesgo

Es importante tomar en cuenta dos tipos de riesgos:

e Primero riego del proyecto.

e Segundo riesgo del producto.

En la siguiente tabla se describen todos los puntos analizados.

Tabla 3.10. Requerimiento de usuario

Riesgo Tipo Descripcién Probabilidad | Estado Estrategia
Cuando no Es probable que Ajustar las
se cumplen las fechas fechas
con las descritas en el establecidas

Proyecto Alta Tolerable
fechas cronograma no
establecidas se cumplan en
su totalidad

Cambio de Existe riesgo Revision

los cuando hay constante a

requerimient | Producto | cambios en los Alta Tolerable | los

os del cliente modulos requerimient
0S

Ausencia de Es posible que Solicitar con

infraestructur la institucién no anticipacion

a parala cuente con 0 contar con

) | Proyecto ) Moderado Tolerable )

implementaci herramientas equipo

on del para su computacion

sistema implementacion al.

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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3.4. GAME (Juego)

3.4.1. lteraciones

En este apartado se realiza varias iteraciones sobre el sistema web antes de ser

presentado a la institucion educativa. Cada iteracion esta conformada por tablas de

requerimientos conocidas como product backlog correspondientes a cada historia de

usuario descrita en la fase de pre game.

3.4.1.1. Primera lteracién

Durante la primera iteracion se desarrollaron los elementos necesarios para el

desarrollo del sistema Cuaderno Pedagdgico Web. Las tareas realizadas durante

esta iteracién se observan en la tabla que constituye el Blacklog del Sprint.

Tabla 3.11. Primera lteraciéon

SPRINT INICIO DURACION
1 2-08-2021 15 di
ID TAREA D?is ?DE S dias
TIPO TRABAJO ESTADO
1.1 | Realizar la planificacién de la iteracion. Planificacion 2 Terminado
1.2 Analizar los requerimientos del Blacklog Planificacion 5 Terminado
del producto.
13 Anallz_rflr los requerimientos de la Disefio 5 Terminado
iteracion de casos de uso.
1.4 | Construir diagrama de actividades. Disefio 1 Terminado
1.5 | Construir diagrama de clases. Disefio 1 Terminado
1.6 | Construir diagrama fisico Disefio 1 Terminado
1.7 | Construir diagrama de presentacion. Disefio 1 Terminado
18 D_|senar y construir la base de datos del Desarrollo 5 Terminado
sistema.
1.9 | Desarrollar el médulo de administrador. | Desarrollo 3 Terminado
Fuente: Elaboracién propia (2021)

Funcionalidades correspondientes al incremento de la iteracion son:

Base de datos independientes del sistema.

Pagina de ingreso con control de acceso a los usuarios.

Modulo de administraciéon del sistema.
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3.4.1.2. Segunda lteracion

En la segunda iteracion se desarrollan los médulos del administrador registro e
inscripciones.

Tabla 3.12. Segunda Iteracion

SPRINT INICIO DURACION
D TAREA 1 1§|282ng1 30 dias
TIPO TRABAJO ESTADO
2.1 Reallggr la planificacion de la Planificacion 3 Terminado
iteracion.
59 Analizar los requerimientos del Planificacion 5 Terminado
"~ | Blacklog del producto.
Analisis de riesgos los
2.3 | requerimientos de la iteracion de Disefo 2 Terminado
casos de uso.
2.4 Com_plementar diagrama de Disefio 2 Terminado
actividades.
2.5 | Complementar diagrama fisico Disefio 4 Terminado
26 Construir QJagrama de Disefio Disefio 3 Terminado
presentacion.
2.7 | Construir diagrama de clases. Disefno 3 Terminado
2.8 | Construir diagrama fisico. Disefio 2 Terminado
2.9 pesqrrqllar registro y modulo de Desarrollo 4 Terminado
inscripciones.
210 Probar los modulos elaborados en Revisién 3 Terminado

la iteracion con los actores.

En la segunda iteracién se desarrollaron las siguientes funcionalidades:

Fuente: Elaboracion propia (2021)

Mdédulo de usuarios manejo de roles

Médulo de administracién, registro de estudiantes y maestros

Modulo de inscripciones y asignacion de maestros.
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3.4.1.3. Tercera lteracién

En la tercera iteracion se desarrollan los médulos del maestro.

Tabla 3.13. Tercera lteracion

SPRINT INICIO DURACION
D TAREA 1 1D(|),232(|)32El 30 dias
TIPO TRABAJO ESTADO

2.1 _Reallz_{:lr la planificacion de la Planificaciéon 3 Terminado
iteracion.

29 Analizar los requerimientos del Planificacion 5 Terminado
Blacklog del producto.
Andlisis de riesgos los

2.3 | requerimientos de la iteracion de Disefo 2 Terminado
casos de uso.

2.4 Com_plementar diagrama de Desarrollo 2 Terminado
actividades.

2.5 Complementar diagrama de Desarrollo 2 Terminado
clases.

2.6 | Complementar diagrama fisico Desarrollo 4 Terminado

2.7 Construir QJagrama de Disefio Desarrollo 3 Terminado
presentacion

2.8 | Desarrollar el médulo de asistencia | Desarrollo 2 Terminado

2.9 | Desarrollar el médulo de notas Desarrollo 4 Terminado

210 Probar los modulos elaborados en Revision 3 Terminado

la iteracion con los actores.

Fuente: Elaboracién propia (2021)

En la tercera iteracion se desarrollaron las siguientes funcionalidades:

Médulo gestién y administracion de asistencias diarias.

Modulo de gestion de calificaciones cotidianas del maestro.
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3.4.1.4. Cuarta lteracion

Finalmente, durante la cuarta iteracion se desarrollaron los requerimientos finales de

sistema web, como la generacion de reportes, pruebas del sistema y alojamiento en

un hosting.
Tabla 3.14. Cuarta Iteracion
SPRINT INICIO DURACION
D TAREA 4 4D|1,232([))2El 30 dias
TIPO TRABAJO ESTADO

2.1 Reallz_gr la planificacion de la Planificacion 3 Terminado
iteracion.
Analizar los requerimientos del g :

2.2 Planificacion 2 Terminado
Blacklog del producto.
Andlisis de riesgos los

2.3 | requerimientos de la iteracion de Disefo 2 Terminado
casos de uso.

2.4 Complementar diagrama de Desarrollo 2 Terminado
actividades.

2.5 Complementar diagrama de Desarrollo 2 Terminado
clases.

2.6 | Complementar diagrama fisico Desarrollo 4 Terminado

2.7 Construir QJagrama de Disefio Desarrollo 3 Terminado
presentacion

2.8 Desar.rollar modulo para el Desarrollo 2 Terminado
estudiante.

29 Implementacion del médulo de Desarrollo 4 Terminado
reportes.

210 Proba_w los modulos elaborados Revision 3 Terminado
en la iteracion con los actores.

Fuente: Elaboracion propia (2021)

En la cuarta iteracion se desarrollaron las siguientes funcionalidades:

Médulo de reportes y pruebas del sistema en la Web.
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3.4.2. Modelado del Sistema

3.4.2.1. Diagrama de caso de uso

Es un modelo del sistema que contiene actores, casos de uso y sus respectivas

relaciones.

En la siguiente tabla se describen las caracteristicas de los actores principales

identificados en el manejo e implementacién del sistema.

Tabla 3.15. Descripcion de actores

ACTORES

DESCRIPCION

Administrador

Es el personal administrativo de la
unidad educativa que tendra
todos los privilegios sobre el
manejo y administracion del

sistema web.

Maestros

Son los Maestros de la Unidad
Educativa que son los actores
principales en el registro de las

actividades pedagdgicas.

Estudiantes

Es la comunidad estudiantil de la

Unidad Educativa.

Fuente: Elaboracion propia (2021)

79



3.4.2.2. Diagrama de caso de uso General

Este modelo presenta mediante diagramas de Casos de uso el cual seran las

principales funcionalidades que el sistema web debe permitir llevar a cabo, mientras

gue los actores representan los roles o papeles que actian reciprocamente con los

procesos.

Figura 3.2. Caso de uso General

uc Caso de uso general /

Registra, modifica e

elimina Estudiante

Registra, modifica e
elimina Maestros

«husiness actor»
Administrado

Gestiona Inscripciones

Mostrar Reportes
«business actor»

Maestro

Registra Asistencias

Estudiante

Consultar Registros

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.2.3. Diagrama de caso de uso: Registro de usuario

Para el registro de usuarios al sistema web el actor principal es el administrador
(director de la Unidad Educativa), se encarga de llenar un formulario de datos del
nuevo usuario, dar un rol, habilitar o en algin caso eliminar al usuario como se

muestra en la siguiente figura.

Figura 3.3. Diagrama de casos de uso — Registro de usuario en el sistema

uc registro de usuarios /

I

Maestro

Solicita acceso

Registra usuario

Administrador 2
Estudiante

wextend» wextend»
/ \

/ \

\

N

Asigna usuario y
contrasena

Asigna un Rol

Fuente: Elaboracion propia

81



3.4.2.4. Diagrama de caso de uso: Registro de Areas y Campos

Para el registro de areas, campo de saberes y conocimientos solo los actores

principales pueden realizar esa accion.

Figura 3.4. Diagrama de casos de uso — Registro de Areas y Campos.

uc Campo de saberes/

Registra Campo de
saberesy
conocimientos

Registra Areas

Administrado

Gestiona datos

Fuente: Elaboracién propia
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3.4.2.5. Diagrama de caso de uso: Inscripcion

Para la inscripcion de estudiantes solo los actores principales pueden realizar esa

accion.

Figura 3.5. Diagrama de casos de uso — Registro

uc Inscripcion /

Estudiante nuevo

N

Inscribir estudiante

Administrador

Estudiante Regular

— = “«include»

Comprobar requisitos

T

Registra datos

Asignar curso y
paralelo

winclude»
~

Y

Actualizar inscripcion

Fuente: Elaboracién propia
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3.4.2.6. Diagrama de caso de uso: Asignar materia al Maestro

Para asignar asignaturas al Maestros solo los actores principales pueden realizar

esa accion.

Figura 3.6. Diagrama de casos de uso — Asignar materias

uc Asignar materia /

Buscar en la base de

datos

Administrador

-
-
-

_ ~ «include»

Asigna una materia

~
~

s D
~
wextend» \2

Paralelo

Fuente: Elaboracién propia
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3.4.2.7. Diagrama de caso de uso: Gestion de Asistencias

Para la gestion de asistencias, inasistencias y faltas, solo los maestros de la Unidad

Educativa pueden realizar esa accion.

Figura 3.7. Diagrama de casos de uso — Asignar materias

uc Asistencias /

Registra Asistencia

Registra Falta

Accede al médulo de
Asistencia

e

«include»
Y

Maestro\ \ {\

Genera Reporte de
Asistencias

Registra Licencias

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.2.8. Diagrama de caso de uso: Gestién de Notas

Para la gestion de calificaciones, solo los maestros de la Unidad Educativa pueden
realizar esa accion.

Figura 3.8. Diagrama de casos de uso — Asignar materias

Adicionar
Accede al modulo de A
notas 4
-
a

ucnotas /

Maestro

/

\

|

|

\ N
4 \

|

1

|

N
7 N\
. £ \
«include» wincluden
7/
/ 1 \\
/ «include» \
/ \ \
) * -
\ N
|
|
\
\

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.2.9. Diagrama de caso de uso: Seguimiento del estudiante

Para el seguimiento de las asistencias, faltas y licencias, los estudiantes de la

Unidad Educativa tienen el rol para visualizar.

Figura 3.9. Diagrama de casos de uso — Seguimiento Estudiantes

uc Modulo estudiantes /

e
«include»
,

Retrasos

«include»

o N

/ L

Revisa sus registros

Estudiante

N\

7
4
7
«include»
4 Saber

7

«include»

e
«include»

~
N Hacer
N
~
N

«include»

e

Gestiona perfil

Fuente: Elaboracién propia
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3.4.2.10. Descripciéon de casos de uso

En esta seccidn se describe los casos de uso que fueron descritos en las figuras

anteriores.

Tabla 3.16. Registro de usuario

Caso de Uso

Registro de usuario

Actor Administrador, Maestros, estudiantes

Pre- El administrador debe estar autenticado en el sistema y

Condicion los maestros y estudiantes debe ser registrado por el
administrador y asignar un rol, con usuario
contrasena.

Escenarios El administrador registra a los Estudiantes.

béasicos 1. El administrador selecciona la opcion de registro de

estudiantes.

2. El sistema despliega la interfaz de registro del
estudiante nuevo.

3. El administrador ingresa datos solicitados.

4. El administrador guarda los datos introducidos.

5. El sistema automaticamente asigna por defecto su
namero de documento de identidad como usuario y
contrasefa.

6. Despliega alerta de conformidad.

7. El administrador modifica los datos en caso de error.

El administrador registra a los maestros.

8. El administrador selecciona la opcion de registro de
Maestros.

9. EIl sistema despliega la interfaz de registro del
maestro nuevo.

10. El administrador ingresa datos solicitados.

11. El administrador guarda los datos introducidos.

12.El sistema automaticamente asigna por defecto su
namero de documento de identidad como usuario y
contrasefa.

13. Despliega alerta de conformidad.

14. El administrador modifica los datos en caso de error.

ESCENARIOS ITERATIVOS

Alternativa - Si en el escenario 5y 12 del escenario basico el sistema

1 encuentra datos duplicados en usuario, entonces el
sistema despliega un mensaje de alerta

Post - Los datos de registro del nuevo usuario estan

Condicion almacenados en la Base de Datos

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 3.17. Registro de Areas y Campo de Saberes y Conocimientos

Caso de Uso

Registro de usuario

Actor

Administrador

Pre- El administrador debe estar autenticado en el sistema
Condicién

Escenarios En el caso de uso el administrador requiere registrar
béasicos Areas y Campo de Saberes y Conocimientos.

1. El administrador selecciona la opciéon de Campo
de Saberes y Conocimientos.

2. El sistema despliega la interfaz de registro de
Campo de Saberes y Conocimientos.

3. El Administrador ingresa los dados requeridos.

4. El Administrador pulsa el botén guardar.

5. Despliega un mensaje de conformidad

ESCENARIOS ITERATIVOS

Alternativa - Si en el escenario 4 del escenario bésico el sistema

1 encuentra datos duplicado, entonces el sistema despliega
un mensaje de alerta

Post - Los datos de registro del nuevo usuario estan

Condicion almacenados en la Base de Datos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3.18. Inscripcion de Estudiantes

Caso de Uso

Registro de usuario

Actor

Administrador

Pre- El administrador debe estar autenticado en el sistema
Condicién

Escenarios  En el caso de uso el administrador requiere registrar
basicos Areas y Campo de Saberes y Conocimientos.

1. El administrador selecciona la opcion de Campo
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de Saberes y Conocimientos.

2. El sistema despliega la interfaz de registro de
Campo de Saberes y Conocimientos.

3. El Administrador ingresa los dados requeridos.

4. El Administrador pulsa el botén guardar.

5. Despliega un mensaje de conformidad

ESCENARIOS ITERATIVOS

Alternativa - Si en el punto 4 del escenario basico el sistema
1 encuentra datos duplicado, entonces el sistema despliega

un mensaje de alerta

Post - Los datos de registro del nuevo usuario estan

Condicién almacenados en la Base de Datos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3.19. Asignar materias al maestro

Caso de Uso Registro de usuario

Actor Administrador

Pre- El administrador debe estar autenticado en el sistema
Condicién

Escenarios En el caso de uso el administrador requiere asignar
basicos asignaturas al maestro.
1. El administrador selecciona la opcion para asignar
materias a los maestros.
2. El sistema despliega la interfaz para la asignacion.
3. El Administrador selecciona maestro, curso y
asignatura.
4. El Administrador pulsa el botén guardar.

5. Despliega un mensaje de conformidad

ESCENARIOS ITERATIVOS

Alternativa - Si en el punto 4 del escenario basico el sistema
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1 encuentra datos duplicado, entonces el sistema despliega
un mensaje de alerta

Post - Los datos de registro del nuevo usuario estan

Condicién almacenados en la Base de Datos

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 3.20. Gestion de asistencias

Caso de Uso
Actor

Registro de usuario

Maestro

Pre- El maestro debe estar autenticado en el sistema
Condicion

Escenarios En el caso de uso el maestro requiere registrar
basicos asistencias del estudiante.

1.

4.
5.

El Maestro selecciona la opcion para registrar
asistencias.

El sistema despliega la interfaz para crea una
fecha de asistencia

El Administrador selecciona (falta, licencia o
Retraso).

El Administrador pulsa el botén guardar.

Despliega un mensaje de conformidad

ESCENARIOS ITERATIVOS

Alternativa -

1

Si en el punto 4 del escenario basico el sistema

encuentra datos duplicado, entonces el sistema despliega

un mensaje de alerta

Post -

Condicién

Los datos de registro del nuevo usuario estan
almacenados en la Base de Datos
Genera un reporte de asistencias

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3.21. Gestién de Notas

Caso de Uso Registro de usuario

Actor Maestro

Pre- El Maestro debe estar autenticado en el sistema
Condicién

Escenarios En el caso de uso el maestro requiere registrar

béasicos calificaciones de las actividades pedagdgicas.

1. El Maestro selecciona la opcion para registrar
calificacion.

2. El sistema despliega la interfaz para crea la
actividad.

3. El Administrador selecciona fecha, actividad y la
dimension (ser, saber, hacer y decidir)

4. El Administrador pulsa el boton guardar.

Despliega un mensaje de conformidad

ESCENARIOS ITERATIVOS

Alternativa - Si en el punto 4 del escenario basico el sistema
1 encuentra datos duplicado, entonces el sistema despliega

un mensaje de alerta

Post - - Los datos de registro del nuevo usuario estan
Condicion almacenados en la Base de Datos

- Genera un reporte de notas de forma trimestral

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3.22. Seguimiento del Estudiante

Caso de Uso

Registro de usuario

Actor Estudiante

Pre- El Estudiante debe estar autenticado en el sistema
Condicion

Escenarios  En el caso de uso el estudiante requiere consultar las
béasicos asistencias, inasistencias, licencias, faltas y notas de las

tareas completadas.

1. El Estudiante selecciona la opcion para ver
asistencia.

2. El sistema despliega la interfaz con los detalles
de la asistencia.

3. El Estudiante selecciona la opcion para ver
notas.

4. El sistema despliega la interfaz con los detalles

de la asistencia.

ESCENARIOS ITERATIVOS

Alternativa - Si en el punto 4 del escenario basico el sistema

1 encuentra datos duplicado, entonces el sistema despliega
un mensaje de alerta

Post - - Muestra consultas

Condicién - Edita perfil de usuario.

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.2.11.

Diagrama de Actividades

El diagrama de actividades se empleara para definir la secuencia de pasos légicos

gue se deben seguir para cumplir con una determinada funcion en el sistema web.

Figura 3.10. Diagrama de actividades — Registro de usuario

Administrador

Sistema

Activitiyinitial

Datos de logueo

Registra datos |

de usuario

Guarda los
datos de que existe el
registro

Muestra un mensaje

ActivityFinal

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 3.11. Diagrama de actividades — Registro de Campo de Saberes y

Conocimientos

Administrador

Sistema

Registra Campo de \

saberes y conocimientos l

Guarda los
datos

ActivityFinal

Fuente: Elaboracion propia

Muestra un
mensaje de que
existe el registro
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Figura 3.12. Diagrama de actividades — Inscripciones

Administrador Sistema

Activifyinitial

Selecciona la

opcion para
inscripciones  /

Selecciona
Cursoy
Paralelo

Encuentray Muestra un
Pulsa el muestra los mensaje de
boton datos del

que no existe

Inscribir el registro

estudiante

Guarda la
Informacion )

®

ActivityFinal

Fuente: Elaboracién propia




Figura 3.13. Diagrama de actividades — Asignar Materia al Maestro

Administrador Sistema

Activitiyinitial

Datos de
logueo

Selecciona la opcion
para asignar
asignatura J
Carga los datos
registrados

Selecciona maestro, L
curso y asignatura

Pulsa en el
boton

Asignar

ActivityFinal

Fuente: Elaboracion propia



Figura 3.14. Diagrama de actividades — Registro de Asistencia

Maestro

Sistema

Activityy!nitial

Datos de
logueo

Selecciona \

la opcion
Asistencia

( Visualiza las

pulsa en el botonw

asistencia

Lopciones para crear

crear asistencia )

fi Agrega una

Regista asistencia
(Faltas, retrasos y
licencias)

columna para el

\_ registro

e

i

uarda datos en la base
de datos

ActivityFinal

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.15. Diagrama de actividades — Registro de Calificaciones

Maestro

Sistema

Activitiylnitial

Datos de
logueo

\

Seleccion la
opcion de notas

Selecciona i

trimestre

Seleccion la

Visualiza las
opciones para
registrar

L

Guarda datos
en la base de
datos

ActivityFinal

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.16. Diagrama de actividades — Seguimiento del Estudiante

Estudiante Sistema

Activify!nitial
Datos de
logueo

Selecciona

Pulsa en
consultar

-

Busca y visualiza los
datos

-

O

ActivityFinal

Fuente: Elaboracién propia
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3.4.2.12. Diagrama de Clases

Figura 3.17. Diagrama de Clases

AN uped ¢,
| (v} i0uvs opesd

{ShhaOuvA 0S50 o
N1 staesp e o

AN satacg)

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.2.13. Diagrama de Presentacion

Los diagramas de presentacion, que se muestra a continuacion, permiten visualizar
el resultado final de las interfaces que tendrd el sistema cumpliendo con los

requerimientos planteados.

Figura 3.18. Diagrama de presentacion — Ingreso al Sistema

A Web Page

<3 O x Q Ihttp:chnderno‘pedagogicqedu.bo ] @

Ingreso al Sistema

Usuario:L I

Contrasef a:L I

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.19. Diagrama de presentacion — Ingreso al Sistema

A Web Poge

o O x Q { hip /i cuaderno-pedagogiooedu bo | @

Admeis trodor e
Panel principal del Adminstrador

310 > 45
Estudiantes Moestroe

Adminiatrar >>> Admrsstror >>>

Estudantes

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 3.20. Diagrama de presentacion —Estudiantes registrados

A Web Page

O Q x Q U\tlp://cuaderno-pedogoglco.edu.bo ] @

Administrador e

Estudiantes Registrados @:;efir‘"!‘, ) l Agregar Nuevo]
R N9 Cédigo de RUDE Apellidos y Nombres Ci. Generc|Fecha Nac|Celular  |Acciones

rincipa

1 [8071003320091'|MAMANI NELSON CRISTIAN 4568745 |M 19/8/200¢|7129394€|Modificar-Elimina

i 2 |4073035220054|ACHO LIMACHI DANNER ALBEYRO|4589611 |M 15/7/200¢|78125634|Modificar-Elimina

aestros
T 3 |7304242011338 | AGUIRRE SARZURI SANDRA BET1|10035221|F 5/5/2005 |71956234|Modificar-Elimina
Inscripciones 4
Reportes 5

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.21. Diagrama de presentacion — Formulario de registro del estudiante

A Web Page

<3 O x Q [http:Hcuademo-pedagogico.edu.ho ] @

Administrador e

I Agregar estudiante Nueve »
Estudiantes Flegﬂ I Agregar Nuevo I
Principal 5 F‘otemo:L I Materno:L I Nombres: L I Acciones
1 €| Modificar-Elimina
RUDE: L I C'l':L I Fecha nac: % 4| Medificar-Elimina

4 Modificar-Elimina
Observaciohes: Genero:! I l Teléfono: L I
2

Il Inscripciones

I o Lol (o) P

Reportes

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 3.22. Diagrama de presentacion — Formulario de registro de maestros

A Web Page

G O x G (Lup‘//cuaderno-pedmwcoedu.bo

] @ D)

Administrador

Agregar Maestro Nuevo

x

S

Maestros Regist

N

Agregar

N Palerno.l I Mo(erri I Nombres: L j
1
RDA | | CI l Fecha nac: é

3
Especialidad Genero: : Teléfono [ l

kcciones

odificar - Eliminar

odificar - Eliminar

Fuente: Elaboracién propia

Figura 3.23. Diagrama de presentacion — Registro de Area

A Web Page

o D x Q { http://cuaderno-pedagogicoedubo

] @ )

Principal

Estudiontes

Maestros

Inscripciones

Reportes

Il

Administrador e

| Registrar drea

Maestros Registra|

Campo: IEOMUN]DAD Y SOCIEDAD

Area lRELlGlONES Y ESPIRITUALIDADES

3 Codigo de drea

REL-I

—

Cancelar

Agregar érea

Acciones
Modificar - Eliminar

Modificar - Eliminar

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.24. Diagrama de presentacion — Inscripcion de estudiantes

A Web Page

<3 Q x Q { http://cuaderno-pedagogico.edu bo

) @ D

Maestros Regist

Principal

Estudiontes

Maestros

Administrador 8

Buscar por Cl o apellido paterno

x
Inscribir
Buscar: l_s_]
Documento de Identidad L cciones

Apellido paterno l

Datos encontrados:

odificar - Eliminar

odificar - Eliminar

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.25. Diagrama de presentacion — Asignacion de Maestros

A Web Page

<3 g x ﬁ lhttp:Hcuodernb—pedagogico.edu.ho

) @ D)

Maestros Regist

Principal

Estudiantes

Maestros

Areas

Inscripciones

Reportes

Administrador 9

Asignar asignatura

N

Maestro: ISeIeocnona maestrofa lv]
Curso: I Selecciena curso paralelo ]v]
Asignatura: ISeIeocuono asignatura lv]

Asignar Cancelar

_)I Crear Asignacibn I

Acciones
Modificar - Eliminar

Modificar - Eliminar

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.26. Diagrama de presentacion — Panel principal del Maestro

A Web Page

o 9 x Q [http:chaderno-pedagogico.edu.bo —l @

Maestro e

Cuaderno Pedagdgico

MATEMATICAS MATEMATICAS MATEMATICAS
5A 6B 2A

FISICA

2B

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.27. Diagrama de presentacion — Registro de Asistencia

A Web Page
O o x Q { http://cuaderno-pedagogicoedubo ) @
Maestro
CUADERNO PEDAGOGICO - 3ER TRIMESTRE
Crear Asistencia
Asistencia | Notas ler Trimestre | 2do Trimestre | 3er Trimestre

[N Nombres y Apoiftdos 24/09/2021|29/09/2021|01/10/2021|06/10/2021|08/10/2021

1 |CALLIZAYA QUISPE GRACIELA Retrasa Presenta Licencia Presente |Presente

2 |CONDORI FRANCO VIVIANA SOLEDAD |Presente Presenta Licencia Presente |Presente

3 |HERRERA SANCHEZ DELIA Falta Licencia Licencia Presente |Retraso

4 }LOZA‘ ADRIAN LADY JACQUELINE Fmoonh Presenta *Lleoncn Presente

5 |PINTO CUTILI JOEL FREDDY Falta Presenta Retraso IPresente IPresente

4

Fuente: Elaboracion propia

106



Figura 3.28. Diagrama de presentacion — Registro de Calificaciones

A Web Page

G Q x Q (Lup://cuaderno-pedogwcoedu,bo

] @ D)

| Asistencia | Notos‘

CUADERNO PEDAGOGICO - 3ER TRIMESTRE

Maestrog

@ search

)| Creor Actividad |

fer Trimestre I 2do Trimestre I 3er Trimestre

Principal

[hersre et il ol ol el s

1 |CALLIZAYA QUISPE GRACIELA 90 86 100 87 78 i
2 |CONDORI FRANCO VIVIANA SOLEDAD 89 90 100 98 99

3 |HERRERA SANCHEZ DELIA 89 87 95 100 Q9

4 |LOZA ADRIAN LADY JACQUELINE 95 96 100 78 95

5 |PINTO CUTILI JOEL FREDDY 98 78 69 86 100 -

Fuente: Elaboracién propia

Figura 3.29. Diagrama de presentacion — Panel del Estudiante

A Web Page

G Q x Q (http://cuaderno-pedogoguco.edu.bo

] @ D

Estu

CUADERNO PEDAGOGICO - 3ER TRIMESTRE

Apellidos y Nombre: CALLIZAYA QUISPE GRACIELA

Principal 3er Tnimestre

diante e

Calcarie

N°®|Fecha Actiyidcdes Calificacién
Calificadas

1 129/09/2021 WPorﬁcipocibn 90

2 |13/10/2021 |Cuardeno 86

3 120/10/2021 |Exposicidn 100

4 122/10/2021 |[Magueta 87

5 |29/10/2021 [Proyecto 78

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.POST-GAME

Durante esta etapa post-game, se realizara las actividades de prueba a los modulos

desarrollados en sistema de informacion.
3.5.1. Prueba del Sistema
3.5.1.1. Pruebas de caja blanca

En este apartado se realizaron la comprobacion de la interactividad satisfactoria a
través de sus interfaces, tanto internas como externas, cubren la funcionalidad
establecida y se ajustan a los requisitos no funcionales especificados en las

verificaciones correspondientes.

Tabla 3.23. Pruebas unitarias

Modulo Numero de pruebas Resultados

Inicio de sesidn 25 usuarios conectados El sistema responde

satisfactoriamente

Registro de Estudiantes Se realiz0 el registro de 307 El sistema responde

estudiantes satisfactoriamente
Registro de Maestros Se realiz6 el registro de 28 ElI sistema responde
maestros. satisfactoriamente

Registro de asignaturas  Se realiz6 el registro de 19 El sistema responde
Areas de saberes vy satisfactoriamente

conocimientos.

Fuente: Elaboracion propia

Evaluacion, se ha realizado las pruebas de todos los componentes para encontrar
algun problema que puedan surgir en las iteraciones al realizar las pruebas, y no se

encontraron fallas en el sistema desarrollado.
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3.5.1.2. Pruebas de caja negra

La prueba de caja negra consiste en probar cada una de las funciones del sistema
gue fue desarrollado. Con este tipo de prueba se debe buscar que las funciones
sean operativas, ademas se debe agotar al sistema de tal manera buscar la mayor

cantidad de errores.

Son pruebas sobre la interfaz del software. A continuacién, se muestran algunas

pruebas relevantes.
Pruebas de autentificacion

Si el usuario que desea ingresar al sistema es el correcto, desplegara la interfaz
grafica de ingreso, mostrando todos los menuds correspondientes al rol, caso

contrario se mostrara un mensaje de acceso denegado.

Figura 3.30. Pruebas de autenticacion

Login

=
N

Ingreso

exitoso Ingreso

fallido

‘ 1540978 ®

Estas credenciales no coinciden con nuestros registros.

Fuente: Elaboracion propia
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3.6.MODELO DE IMPLANTACION DEL PROGRAMA

Los siguientes graficos modelan los disefios de interfaces de los usuarios a los
diferentes médulos, para el ingreso al sistema si la informacion introducida en la
ventana de inicio de sesion es correcta ingresara al sistema caso contrario mostrara
error y posteriormente el sistema habilita los menus correspondientes de acuerdo al

rol de los usuarios.

Figura 3.31. Ingreso al Sistema

Fuente: Elaboracién propia
En el moédulo de administracion donde se mostrara todos los moédulos para la

gestion y administracion del Cuaderno Pedagdgico Web.

Figura 3.32. Panel de Administracion

2 - M G 3

Datos por Gestion (uesarone.2021)

9
Agriu My

Fuente: Elaboracion propia
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En el mend del estudiante, es el

modulo donde gestiona altas,

bajas y

modificaciones de los estudiantes, organizando de forma ascendente segun el

apellido paterno. El documento de identidad es asignado por defecto como usuario y

contrasefa.

Figura 3.33. Registro de Estudiantes

Césuta an

N Codigs RUDE Marebows 7 Apeligon Identisad
1 15000001 360814 VA W ARENFELL)
? LLaRb ot L)) SALLVCO NELSGH CHETMM srran
S 30TIONA22009983 ACHD LIMACH] BEPWAR LMESATI  1axasen
4 APTIONNZIRITINON  ACMD LIMACH! DAMMER ALMEYRD 1aTaLTyy
$  APTIONININAOAOD  ASMIAN P HACUTI MRDRA 13084331
ODALIE
. AETIODE0001A AGUIBRE SARTURI AVRE BERECA il

Mager

Yardn

Varin

W Nevde

Miger

Viger

Fuente: Elaboracion propia

Facna de

Macimieato

191803008

MWIRAI007

313372000

anineos

20923008

EEETE L

Coliar  Acciomes

8 8§ R § § §
L A

En el mend del maestro, es el mddulo donde gestiona altas, bajas y modificaciones

de los maestros, organizando de forma ascendente segun los apellidos paternos. El

documento de identidad es asignado por defecto como usuario y contrasefia.

Figura 3.34

Nereniws y Apeltdac

AGUTLAN APRIA YWHOVANRA

ALIAZA BLCON OMAR

ASGANI PATDI JOST LIRS

MUQUIM CHGQUESAUMNTA EDOAA

BALTAZAR LOPEL JALXKELINE TLADYS

Fuente

. Registro de Estudiantes

cu

aLdeesT

aTe

it

a0

Rrelblo)

RD.A Genere

Mujer

Suscarn:

Fecha e Sacimierco

ol0m2e21

(TG TEYY

aennen

meiaem L

coLae

: Elaboracién propia

Colatar

R B R KX

4

Accicnes
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En el mend de Materias, es el modulo donde gestiona altas, bajas y modificaciones

de todas las asignaturas, para su posterior asignacion a los maestros.

Figura 3.35. Registro de Areas

Arvae

1 CIENCIA, TECHOLOGIA ¥ PROCUCCION Téeroon Fecrorigics General e r 4 |
3 CIENCIA, TECHOLOEA ¥ PROOUCCION Tacmia Tarrobigion Expecialinats - lefanmbtica TES .7 i
T CIENCIA, TECHOLOGHA ¥ PROCUCCION MATEMATICAS MAT AN |
‘ CIENCIA, TECHOA OGN ¥ PRODUCCION Terca Teemodgica Expecialiiada - Maciniea ind IR ir 2 |
§  COMUNIDAD Y SOCIEBAD ARTES PLASTICAS ¥ VRSUNGSS APAST 4 |
& COMUNIDAD Y SOCIEBAD EDUCACION WISICAL Eaus ir 4 |
7 COMUNIDAD Y SOCITRAD FOUCATION FISICAY DEPORTES w0 Z W
. COMUNIDAD ¥ SOCIEDAD COMUONICACION Y LENGUAITS Lco [_( .
N COMUNIDAD ¥ SOCIESAD LENGUA EXTRANJERA X a0 |

Fuente: Elaboracién propia

En el menu de inscripciones, es el mddulo donde gestiona las inscripciones a partir

de los datos de los estudiantes registrados en el sistema.

Figura 3.36. Inscripcion de Estudiantes

AN
w Iimsctitos e ol Clrso: Prisssro-A | 3021 - UL JARON D) +
s
=
i Kombire Nammro isentificacion Geners Facha e Nacimiento Celastar Accianes
’ AJACOPA COARITE ROLY ALEXANDER 12833423 Varos 32j07 /2008 x
A
ALAY]I CONDORI DINA RORTA 14024213 Muger 17/0512008 x
-
ARZOLLO ZEGARRA ALEXIS FEANANGO AITRSI00L0NO2E Varés A4/08/ 2008 X
ARUQUIPA ROJAS JOIL ARRAHAN 1%4nsN e Varon 1301/309% x
CALATOLA BLADMIR JONNY LIEL58yy Varde joal ooy .
CANMANRS MAMAN JHOSSELN 133507 Mige 2/011200% x
CAMAVIE FLORES SHAGIA MOLA 13227714 Mige 200112002 X
CARLO GOMEZ JHOLL KEVIN #3TNI5220141T02 Vards L3103008 x
CARVAJAL VARGAS JHUMTSU ROSAL) L4008 Miger £9/0L1200% x

Fuente: Elaboracion propia
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En el menu de asignar asignatura, es el médulo donde gestiona la asignacién la

asignacion de maestros, curso y area de saberes y conocimientos

lal

Sealermia de Mokas

wstion: 2021 < UE JAPON 8

Figura 3.37. Asignacion de Maestros

Muestro

CALLISAYA HUANCA ALFREDD

CALLISAYA HUANCA ALFIEDD

YANA VILLASANTE ROBERTO

YARAVILLASANTY RORERTOD

YARA VILLASANTE ROBERTO

MAYTA ESCORAR ROSSY JULIETR

MAYTA ESCORAR ROSSY JULIETA

MITALEWA CRISTORAL DANGTL

MITA LEWA CRISTOBAM DANREL

Cune

Sexto

Qumnts

Segundo

Tarcero

Terceco

Quints

Sextn

Cusrto

Cuarto

Técnior Tecnokdgics Especiatrats - Infermitice

Técnics Tecnoldgics Eapecializats - Informitics

Tecnica Tacnoiégics Ganeral

Tacnica Tacnokigica Genecal

Técnicon Teanokigica Genenal

Tecnica

e

Técnica

Técnica Tacnobigics Ganersl

Técnics TacnoMgica General

Fuente: Elaboracién propia

Figura 3.38. Panel principal del Maestro

UE JAPON B - 2021

Tiotica Trrnieghca Esprachntanss

Iarmiiics

Quittn A

Aaminiury ©

Fuente: Elaboracion propia

E e - Macs Ind.

&

R AR A K|\ K
W e o= oW ow

N
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En el modulo de asistencia del panel del maestro gestiona las asistencias, faltas,

licencias y retrasos de acuerdo a las fechas registradas.

Figura 3.39. Gestion de Asistencia

.....

@ ALFREIR CALLISAM (A =

Técnions Teonokdgics Especiaiosle - informatios - Sedo A (UE IAPON § - 2023)

CUADERNO PEDAGOGICO - 3ER TRIMESTRE
“ 4 Uraat AdsonCin
Mpaneas X aeeneas X ouoneas X canoent X carsoneat X
w feko Apeitidos y Mammires

ATLUMEE SARPURI AVDE FESECA Retrass Prowsate Prossats Prajente Precante

CALLISZAYA (RESDE GRNZIELA Ucancis Pressnte Protents Ruirase Presents

0 BEANA TARDU I MERTY [ Preseste Frewmts Presente Prosen e

Fuente: Elaboracién propia

En el modulo de Notas del panel del maestro gestiona las actividades pedagogicas
cotidianas bajo las dimensiones del ser, saber, hacer y decidir, segun reglamento de
evaluacion de la gestion educativa 2021.

Figura 3.40. Gestion de Notas

Crtuw tarent!

Fuente: Elaboracién propia
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En el panel del estudiante realiza el seguimiento de las actividades registradas por

los maestros asistencias y las calificaciones de las actividades cotidianas.

Figura 3.41. Gestion de Notas

. CIAMIAAMERCTLL CALLE MASCARSUNS -

Estudiante - Asistencias

QUINTO A
5
Materis ) TECHICA TECNOLOGICA ESPECIALIZADA -
Arvat INFORMATICA

Professe; CALUSAYA HUAMCA ALFREDOD

Estostants:  CALLEJAASCARRUNE CLALDIA MERIXELL

3er Trimestre

Fechas Segistradan ‘ Asistancias Registrase

Fars
Wea 2001

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.42. Perfil del estudiante

@ CLAUCMA NERSELLCALLEIA ASCANMING «

Nomare Completo

RLEINASCERRSUNT CLAUTIA MERXILL

Usuaria

Sublr Imagen:

Seleccionas prrhvn | Nngin sectevo setecoonato [

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO IV

ANALISIS DE CALIDAD Y COSTOS
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CAPITULO IV

4. ANALISIS DE CALIDAD Y COSTOS
4.1.METRICAS DE CALIDAD

4.1.1. Técnica ISO 9126

El objetivo principal de calidad de software es alcanzar la calidad necesaria para
satisfacer las necesidades del cliente. Se evalian dos ambitos: el producto final y

los procesos.

La calidad segun esta norma web ISO 9126 puede ser perdida de acuerdo a los

factores:

e Funcionalidad
¢ Confiabilidad

e Mantenibilidad
e Portabilidad

e Usabilidad

4.1.1.1. Funcionalidad

El Punto Funcién es una métrica orientada a la funcion del software y del proceso
por el cual se desarrolla. Se centra en la funcionalidad o utilidad del programa, los
puntos de funcion se calculan realizando una serie de actividades, comenzando por

determinar los siguientes nimeros:

e Numeros de entrada de usuario: Se cuenta cada entrada del usuario que
proporcione al software diferentes datos orientados a la aplicacion.

e Numero de salida del usuario: En este contexto las salidas se refieren a
informes, pantalla, mensajes de error, etc.

e NUmeros de peticiones al usuario: Una peticion esta definida como una
entrada interactiva que resulta de la generacion de algun tipo de respuesta en

forma de salida interactiva.

117



e Numero de archivos: Se cuenta cada archivo maestro légico (se refiere a un
grupo légico de datos que puede ser parte de una gran base de datos o un
archivo independiente).

e Numero de interfaces externas: se cuentan todas las interfaces legibles por
la maquina, por ejemplo: archivos de datos, en cinta o discos que son

utilizados para transmitir informacion a otro sistema. [Pressman, 2005]

De acuerdo a lo mencionado tenemos los siguientes resultados:

Tabla 4.1. Entrada de datos para el Calculo de Funcionalidad

Entradas de usuario 25
Salidas de usuario 20
Consultas de usuario 15
NUumero de archivos 10
Interfaces externas 1

Fuente: Elaboracién propia

Los puntos funcién se calculan con la ayuda de la anterior tabla considerando los

factores de ponderacion medio.

Tabla 4.2. Cuenta total con fator de ponderacion medio

Parametros de Cuenta Factor de ponderacion Total
mediciéon medio
Entradas de usuario 25 * 4 = 100
Salidas de usuario 20 * 5 = 100
Consultas de usuario 15 * 4 = 60
NUmero de archivos 10 * 10 = 100
Interfaces externas 1 * 7 = 7

CUENTA TOTAL 367

Fuente: Elaboracion propia
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La relacion que permite calcular los puntos de funcion es la siguiente:
PF = CuentaTotal * (Grado de confiabilidad + tasa de error x EFL' )

Donde:

e PF = Medida de Funcionalidad.

e Cuenta Total = es la suma de valor de las entradas, salidas, peticiones,
interfaces externas y archivos.

e Grado de Confiabilidad = Es la confiabilidad estimada del sistema.

e Tasa de error = Probabilidad subjetiva estimada del dominio de la

informacion, este error estimado es de 1%.

e Fi = Son valores de ajuste de complejidad que toman los valores de la tabla
18 y que dan respuesta a las preguntas de la tabla 18.

Tabla 4.3. Cuenta total con fator de ponderacion medio

ESCALA

o| IN IMPORTANCIA
~| INCREMENTAL
N | MODERADO

w| MEDIO

| SIGNIFICATIVO
o1 ESENCIAL

Factor

¢, Requiere el sistema copias de

X

seguridad y de informacion?

¢ Existen funciones de procesos

distribuidos?

¢, Se requiere comunicacion de

datos?

¢ El sistema web se ejecuta en el

sistema operativo actual?
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¢, Se actualiza los archivos de

forma interactiva?

¢, Es complejo el procesamiento

interno del sistema?

¢, Se ha disefiado el codigo para

ser reutilizable?

¢, Requiere el sistema copias de
seguridad y recuperacion fiable?
Total: 25

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, reemplazamos valores y calculamos el valor de PF:
PF = C(Cuenta Total * (Grado de confiabilidad + tasade error * ZFi )

PF =367 * (0.40 + 0.01 = 25)
PF = 238.55
Considerando el maximo valor de ajuste de complejidad ). Fi = 40.
PF =367 * (0.40 + 0.01 * 40)
PF = 293.6

Entonces si (Fi) es considerada como el 100%, la relacion obtenida entre los

puntos seré:

238.55

2936 * 100

Funcionalidad =

Funcionalidad = 81.25

Se concluye que la funcionalidad o utilidad del sistema es del 81%. lo que significa

gue el software se desenvuelve satisfactoriamente
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4.1.1.2. Confiabilidad

La confiabilidad es la capacidad del software de mantener su nivel de performance o

rendimiento, bajo las condiciones establecidas por un periodo de tiempo.
La confiabilidad del Software se la mide con la siguiente ecuacion:
R(t) = (Funcionalidad) * e™
Donde:
R(t) = Confiabilidad del Sistema
Funcionalidad = 0.81

A =0.01 (es decir 1 error en cada 6 ejecuciones)
t =12 meses

Hallamos la confiabilidad del sistema:

R(12) = 0.81 * "8
R(t) =0.11
Reemplazando en la férmula de no hallar una falla se tiene:
P(T>t)=1-R(¢t)
P(T>t)=1-0.11
P(T >t) =0.89
P(T >t) =0.89 x 100
P(T >t) =89%
CONFIABILIDAD = 89 %

Se concluye que la confiabilidad del sistema es del 89%
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4.1.1.3. Mantenibilidad

Para el célculo de esta mantenibilidad del sistema, es decir indice de madurez del
software (IMS), se establecera los cambios que ocurrieron con cada version del
producto, para lo cual se determina la siguiente formula para hallar en (IMS).

Mt — (Fc + Fa + Fd)
Mt

IMS =

Donde:

Mt: nimero de médulos total de la version actual.

Fc: nimero de médulos de la version actual que se cambiaron.

Fa: nimero de mddulos de la version actual que se afiadieron.

Fe: nUmero de modulos de la versién anterior que se eliminaron en la version actual.
En el sistema se obtuvieron los siguientes valores como muestra la tabla 19 para

la informacién requerida para el IMS.

Tabla 4.4. Informacion Requerida para el IMS

Informacién Valores obtenidos
Mt 8
Fc 1
Fa 0
Fe 0

Fuente: Elaboracion propia
Calculando el indice de madurez del software sustituyendo los valores:

8—(1+0+0)
IMS = - = 0.875

Para la mejor interpretacion del resultado multiplicamos por 100 para obtener en

valor porcentual. Mantenibilidad = 0.875 * 100
Mantenibilidad = 87.5%

Se concluye que el sistema, tiene una mantenibilidad de 88%, rango satisfactorio.
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4.1.1.4. Portabilidad

La portabilidad se refiere al esfuerzo necesario para transferir el sistema de un
entorno ya sea de hardware y/o software a otro, es una caracteristica deseable de
todo software.

La portabilidad tiene la siguiente formula:

P= 1)
El
Donde:
P = Portabilidad
EP = Esfuerzo para portar

El = Esfuerzo para implementar

Consideremos que el esfuerzo para portar y para implementar es de 10 y 60

respectivamente de un rango entre el 1-100.
Entonces reemplazando valores a la ecuacién tenemos:
P= [1 — (E)] = 0.83
60
P = 0.83 %100
Portabilidad = 80%
4.1.1.5. Usabilidad

La usabilidad o facilidad de uso (FU), se calcula de la siguiente con la siguiente

ecuacion:

2XL, 100

FU = |-A——
n

En la tabla se calcula xi y ) xi utilizando la escala de evaluaciones:
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Tabla 4.5. Encuestas de usabilidad del sistema

# Preguntas Evaluacion (xi)
1 ¢ El sistema satisface los requerimientos de 5

" | manejo de informacion?
5 ¢ Las salidas del sistema estan de acuerdo a 4

sus requerimientos?

¢ Coémo considera los formularios que elabora

el sistema?

4. | ¢ El sistema cumple con los requerimientos?
Considera usted que es una herramienta util para la

Unidad Educativa
Total Z xi 22

Fuente: Elaboracién propia

Calculando FU:

2>|<100

FU = = 88%

Se concluye que la facilidad de uso es del 88%

4.1.2. Resultados

El factor de calidad total esta directamente relacionado con el grado de satisfacciéon

con el usuario que ingresa al sistema denominado Cuaderno Pedagdgico.

Tabla 4.6. Resultados de usabilidad del sistema

Caracteristicas Resultados
Funcionalidad 81%
Confiabilidad 89%
Mantenibilidad 87.5%
Portabilidad 80%
Usabilidad 88%
Evaluacion de Calidad Total 85.1%

Fuente: Elaboracién propia

Finalmente se concluye que el nivel de aceptacion esta dentro del rango aceptable.
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4.2. SEGURIDAD DE SOFTWARE

En la documentacion oficial de laravel ya nos facilita el tema de seguridad de
software y recomienda que se utilice su propia aplicacion de testeo de software el
cual hace que el trabajo de desarrollo y testeo sea mas facil de manejar.

4.2.1. Autenticacioén

Laravel hace que la implementacion de la autenticacion sea muy simple. El archivo
de configuracién de autenticacién se encuentra en config/auth.php, que contiene
varias opciones bien documentadas para modificar el comportamiento de los

servicios de autenticacion.

En esencia, las instalaciones de autenticacién de Laravel estan compuestas por
"guardias" y "proveedores". Los guardias definen como se autentican los usuarios
para cada solicitud. Por ejemplo, Laravel se envia con una sesién protectora que

mantiene el estado mediante el almacenamiento de sesiones y las cookies.

Figura 4.1. El archivo de configuracion de autenticaciéon

Fuente: Elaboracién propia

125



Los proveedores definen como se recuperan los usuarios de su almacenamiento
persistente. Laravel se envia con soporte para recuperar usuarios usando Eloquent
y el generador de consultas de base de datos. Sin embargo, puede definir

proveedores adicionales segun sea necesario para su aplicacion.
4.2.2. Cifrado

El cifrador de Laravel usa OpenSSL para proporcionar cifrado AES-256 y AES-128.
Se le recomienda las funciones de cifrado integradas de Laravel. Todos los valores
cifrados de Laravel se firman utilizando un cédigo de autenticacion de mensajes

(MAC) para que su valor subyacente no se pueda modificar una vez cifrados.

Figura 4.2. Cifrado

Sormanal  Ayuda

W Encypterphp X

@ Modo rmtringdo @B 0A0 Ln 70, col. 60 Espacocd UTFE IF s 2 0

Fuente: Elaboracion propia

126



4.2.3. Hash

La Hash fachada de Laravel proporciona hash Bcrypt y Argon2 seguro para
almacenar contrasefias de usuario. Si esta utlizando las clases integradas
LoginControllery RegisterControllerque se incluyen con su aplicacion Laravel,

usaran Bcrypt para el registro y la autenticacion de forma predeterminada.

Bcrypt es una excelente opcion para hacer hash de contrasefias porque su "factor
de trabajo" es ajustable, lo que significa que el tiempo que se tarda en generar un
hash se puede aumentar a medida que aumenta la potencia del hardware.

Figura 4.2. Berypt

‘rounds’ => env( 'BCRYPT_ROUNDS', 18),

Fuente: Elaboracion propia

El algoritmo ARGONZ2, el make método permite administrar el factor de trabajo del
algoritmo mediante el memory, timey threadsopciones; sin embargo, los valores

predeterminados son aceptables para la mayoria de las aplicaciones.

Figura 4.3. Argon

Fuente: Elaboracion propia

4.2.4. Restablecimiento de contrasefnas

Laravel proporciona métodos convenientes para enviar recordatorios de

contrasefas y realizar restablecimientos de contrasefas.
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Figura 4.4. Reset password

rovider: :HOME ;

Fuente: Elaboracién propia
4.3.COSTO DEL SISTEMA

La técnica de Analisis de Costo y Beneficio, tiene como objetivo fundamental
proporcionar una medida de la rentabilidad de un proyecto, mediante la
comparacion de los costos previstos con los beneficios esperados en la realizacion
del mismo. Esta técnica se debe utilizar al comparar proyectos para la toma de

decisiones.

Para calcular el costo del proyecto se lo realizara haciendo uso del modelo
COCOMO II. El modelo COCOMO tiene una jerarquia de modelos como ser: basico,

intermedio y avanzado, la cual se aplica a tres diferentes tipos de software.
4.3.1. COCOMO I
Para el sistema se utilizé el modelo COCOMO en su nivel basico semi-acoplado.

Aplicando de las férmulas bésicas de esfuerzo, tiempo calendario y personal

requerido.
Las 3 ecuaciones de COCOMO basico tiene la siguiente forma:
E = a(KLDC)?, en personas/mes
T = c(E)?%, en meses

E

P = T' en personas
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Donde:
E: Esfuerzo requerido por el proyecto, en meses.

D: Tiempo requerido por el proyecto, en meses.

P: NUumero de personas requeridas por el proyecto.

a, b, c y d: Constantes con valores definidos, segun cada sub-modelo.

KLDC: Cantidad de lineas de codigo, en miles.

Tabla 4.7. Coeficiente ay c y los exponentes b y d

Proyecto de Software A B D

Organico 2.4 1.05 0.38
Semi-Acoplado 3.0 1.12 0.35
Empotrado 3.6 1.20 0.32

Fuente: (QSM, 2020).

4.3.2. Tiempo del desarrollo del Software

Para el calculo del desarrollo del software se tendra como partida el punto funcién

no ajustado valor ya encontrado en el capitulo anterior:

PF = 293.6

Este resultado se debe convertir a KLDC (Kilos Lineas de CdAdigo), para ello se

utiliza la siguiente tabla.
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Tabla 4.8. Factor LCD/PF de Lenguajes de Programacion

LENGUAJE FACTOR LDC/PFF
Java 53
JavaScript 30
Visual Basic 46
ASP 36
PHP 31
C 150

Fuente: (QSM, 2020).

Calculando las lineas de codigo del sistema utilizando la siguiente ecuacion

tenemos:

LDC PF = FACTOR Lbc
= * _—
PF

LDC = 293.6 * 31
LDC =9101.6
Para convertirlo a Kilo Lineas de Cdodigo (KLDC), dividimos LDC entre 1000.

Calculando KLCD tenemos:

KLDC = Lbc
~ 1000
KLDC = 91016 9.10
1000 7

A continuacion, realizaremos el célculo del esfuerzo necesario para la programacion

del sistema. La ecuacion que nos ayudara a hallar el esfuerzo es la siguiente:

E = a* (KLDC)?,personas/mes

Reemplazando Valores tenemos:
E =2.4%(9.10)°

E = 24.39 Personas/mes
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Calculando Tiempo requerido D con ¢ = 2.2 y d = 0.38 tenemos:
T = c(E)?%, en meses
T = 2.2 % (24.39)°38
T=7.4 =7 meses

El proyecto aproximadamente tiene un tiempo de duracion para su elaboracion de 7

meses.
4.3.3. Costo del desarrollo del Software
La siguiente ecuacion es para calcular el personal requerido. En este caso el

namero de programadores para el desarrollo es:

E
P = —,en ersonas
T

2439
= 74 ' en ersonas

P =3.29 = 3 programadores

El salario de un programador puede oscilar entre 300 $, cifra que sera tomada en

cuenta para la estimacion siguiente:
Costo del software por persona = P * salario de un programador
Costo del software por persona = 3 * 300 $
Costo del software por persona = 900$
Convirtiendo en bolivianos tenemos:
Costo total de desarrollo = Costo del software desarrollado * 6.97
Costo total de desarrollo = 900 * 6.97

Costo total de desarrollo del software = 6,273 Bolivianos
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4.3.4. Costo de Elaboracion del Proyecto

Los costos de elaboracion del proyecto se refieren a los costos del estudio del
sistema, en la etapa de analisis y recopilacion principalmente, estos costos se
representan en la siguiente tabla.

Tabla 4.9. Costo de Elaboracién del Proyecto

LENGUAJE FACTOR LDC/PFF
Analisis y disefio de sistema 1100
Material de escritorio 500
Internet 200
Bibliografia 100
Otros 100
TOTAL 2000

Fuente: (Elaboracién propia)

4.3.5. Costo total de Proyecto

El costo es la sumatoria del costo del software desarrollado, costo de elaboracion

del proyecto, detallados en la siguiente tabla

Tabla 4.10. Costo total del proyecto

DETALLE IMPORTE (Bs)
Costo del Software Desarrollado 6273
Costo de Elaboracion del Proyecto 2000
TOTAL 8273

Fuente: (Elaboracién propia)

Finalmente se concluye que el costo del sistema web es de 8273 bolivianos.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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CAPITULO V
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. CONCLUSIONES

El objetivo general de este proyecto de grado, fue desarrollar “CUADERNO
PEDAGOGICO WEB COMO HERRAMIENTA DEL MAESTRO PARA EL
SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES PEDAGOGICAS” con la finalidad de innovar
procesos educativos de los maestros de la Unidad Educativa Republica del “Japon
B”, con la ejecucidbn y puesta en marcha el proyecto web se concluyé
satisfactoriamente alcanzando los objetivos especificos propuestos y cumpliendo los
diferentes requerimientos de los maestros de la institucidbn educativa como se

describe a continuacion:

e EIl objetivo general, se concluyé con el desarrollo e implementacion del
sistema web del Cuaderno Pedagogico Web de manera satisfactoria tanto
para los usuarios del sistema como para la institucion.

e EI médulo del maestro se implement6 de forma satisfactoria para la gestién
de asistencias y registro de actividades pedagogicas.

e El cuaderno pedagogico Web genera los reportes de forma trimestral acorde
a los requerimientos de la institucion educativa.

e El desarrollo del sistema fue desarrollado bajo metodologia agil SCRUM.
5.2. RECOMENDACIONES

Si bien el sistema cumple con los requerimientos de la institucion educativa, se

recomienda los siguiente:

e A los administradores del sistema web, se recomienda realizar backups de la
base de datos periddicamente.

e A los maestros que son los actores principales, se recomienda cambiar la
contrasefla en el primer momento que ingresa al sistema para su propia

seguridad.
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MANUAL DE USUARIO

AUTENTICACION

El acceso al sistema denominado Cuaderno Pedagdgico Web se lo hace a través de

cualquier navegador web mediante la siguiente direccion web.

https://ue-iapon.reqistro-Qe;d,aqoqico. net/

&

Escriba su nUmero
de carnet

En la opcion de
contrasefia vuelva a
escribir su nimero
de carnet
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https://ue-japon.registro-pedagogico.net/

ADMINISTRACION EN EL PANEL DEL ADMINISTRADOR

Registro de Estudiantes

Pulsar en la opcion
de registro de
Materias

Completar los
campos requeridos

Sumero de derthicacdn Focha dv Macbrdaets:

Pulsar en el
icono de agregar

Pulsar en el Botén
para guardar

139



Registro de Areas

Pulsar en la
opcion de registro
de Materias

Seleccione campo
de saberes y
conocimientos

Escriba el Area Pulsar en el

de saberesy icono para
conocimientos agregar

Escriba cédigo
de Area
Pulsar en el Boton
para guardar
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Inscripcion de estudiantes

Primero: Crear cursos y paralelos

Pulsar en la opcién
para cursos e
inscripciones

prps—-1

Costinn 3021 -UR JAPON D

Cana

Pulsar en el
Boton para
guardar

Seleccione
curso

Pulsar en el
icono para
agregar

Seleccione
paralelo
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Sequndo: Inscribir estudiantes en los cursos y paralelos correspondientes

Pulsar en el Icono
e e s para inscribir
Estifiantes inscritoy

Brimara a » LI
Erimera . » LI
Sequndo A a L
Seguedo # » LI
Tetora A 7 i
Tertora v D o
Cuarts A n L
Cuarts g u L I
Ouigee 4 14 -

Insgnpiones

(AR

Pulsar en el icono
de agregar

Buscar por C.1.
o apellido

paterno

Una vez encontrado
pulsa en Inscribir
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Asignacion de maestros

Pulsar en la opcién
para asignar

Admimntracitn foucaswe

Aariotrw © Adminitre ©

Datos por Gestion (ue Japon - 2021 )

AVETEY N ateean

Admrervwrar ©

Seleccionar

ASepnar Materis pars la gestion X maeStrO
2021 - VE JAPON B:

Pulsar en el
icono de agregar

Seleccionar
curso

Una vez Seleccionar
encontrado pulsa area/materia
en Inscribir
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Reportes por trimestre y area
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ADMINISTRACION EN PANEL DEL MAESTRO

[\

Seleccione
un curso

r—

UE JAPON B - 2021

RILIGIONES

UVEJAPON B

EDOCADON F1SK

UE JAPON B - 2021
EDUCACION FSCA Y DESC

Privne. B

Acrriremear @

UE JAPON B - 2021

FDUCACION FERtCA Y DEPORTES

Dercern - A

UE JAPON B - 2021

WALOSES ¥ SELIGIONES

UE JAPON B
EOUCALION Ft

Sequnds . A

Agnnane Q@
UE JAPON B - 2021

VAL DRES Y RELIGIONES

Toeeses - 0

UE JAPON 8 - 2021

VALOHES ¥ RELIGIONES

O ALMEDO LA

Guaderno Pedagdgico

UE JAPON B - 2021

CADNES

adrrariear ©

UE JAPON B - 2021
THUCAION FISCA Y DEPORTTS

Percern - B

UE JAPON 8 - 2021

EOUCACION FISICAY DEPOITES

Seleccione
una fecha

Pulsar en crear
Asistencia

Crwar Aslsancix:
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Registro de Calificaciones

Seleccione
una fecha Pulsa el botén
para crear

Escriba
tipo de
evaluacion

Tipo de Evaluaciaon

Dimension

Selecciona
Notas

Seleccione
una
dimension

Pl X Austescia X Autolvalsacian X
Decintic) 100 (Ser|  100- (Autosvalason)

N Fote Apeiidos y Nambres NOTA FINAL

Asignar una
Calificacion

14 MAMAN AN " "

NG DEL W

14 MAMARN VAP A

MANELA

1" MAMAN MIFAK DA
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Afadir material de apoyo

@ ALPIEDG CALLISAYA HUANES =

Agrogs dacsnmen P08 pare o Cirne Quinto - A [UE JMPON S - 3021)

Seleccionar
Archivo PDF

SSRCO0OMN PN | NND0 A SMOCC N0

3 .

Seleccionar
Material de
apoyo

Agregar video de YouTube

@ Canterrar Aectapepen

« c

Pulsar

para
reproducir
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Reportes

Reporte trimestral de asistencia
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PANEL DEL ESTUDIANTE
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AVALES DE CONFORMIDAD

El Alto, noviembre de 2021

Sefior

Lic. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR DE CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS
UNIVERSIDAD PUBLICA DE EL ALTO

Presele. -

Ref.- AVAL DE CONFORMIDAD TUTOR METODOLOGICO

De mi mayor consideracion

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarie mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, titulado CUADERNO PEDAGOGICO WEB COMO
HERRAMIENTA DEL MAESTRO PARA EL SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES
PEDAGOGICAS, CASO: "UNIDAD EDUCATIVA TECNICO HUMANISTICO
JAPON B". elaborado por el postulante, Univ. ALFREDO CALLISAYA HUANCA
con C.|. 6089143 LP, para su defensa publica y evaluaciin comrespondients a la
malerla de Taller de Grado I, de acuerdo al reglamento vigente de la carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de El Alto

Sin otro particular, me despido con las consideraciones mas distinguidas

Atentamente

Ing. Dionicio Henry Pacheco Rios
TUTOR METODOLOGICO
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El Alto, noviembre de 2021

Sefior:

Lic. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR DE CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS
UNIVERSIDAD PUBLICA DE EL ALTO

Presente. -

Ref.- AVAL DE CONFORMIDAD TUTOR ESPECIALISTA

De mi mayor consideracion.

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarle mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, titulado CUADERNO PEDAGOGICO WEB COMO
HERRAMIENTA DEL MAESTRO PARA EL SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES
PEDAGOGICAS, CASO: "UNIDAD EDUCATIVA TECNICO HUMANISTICO
JAPON B", elaborado por el postulante, Univ. ALFREDO CALLISAYA HUANCA
con C.|. 6089143 LP, para su defensa publica y evaluacion correspondiente a la
materia de Taller de Grado |l, de acuerdo al reglamento vigente de la carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de EI Alto.

Sin otro particular, me despido con las consideraciones mas distinguidas.

Atentamente

Lic. Santos z?mﬁ%uispe Apaza

TUTOR ESPECIALISTA
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El Alto, noviembre de 2021

Sefor:

Lic. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR DE CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS
UNIVERSIDAD PUBLICA DE EL ALTO

Presente. -

Ref.- AVA CONFORMIDA

De mi mayor consideracion,

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarie mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, titulado CUADERNO PEDAGOGICO WEB COMO
HERRAMIENTA DEL MAESTRO PARA EL SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES
PEDAGOGICAS, CASO: "UNIDAD EDUCATIVA TECNICO HUMANISTICO
JAPON B". elaborado por el postulante, Univ, ALFREDO CALLISAYA HUANCA
con C.|. 6089143 LP, para su defensa publica y evaluacion correspondiente a la
materia de Taller de Grado |l, de acuerdo al reglamento vigente de la carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de El Alto

Sin otro particular, me despido de usted.

Atentamente

Ing. Fgnny Helen P Mamani
TUTOR REVISOR
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UNIDAD EDUCATIVA
TECHICO HUMANISTICO
“REPUBLICA DEL JAPON 15°
Cod. SIE. 40730638
Nived Secundario Comunitano Productivo
17 Vita Mercedes *A* ¢/ Marcelo Gulrogs w/n

EL SUSCRITO DIRECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA
TECNICO HUMANISTICO REPUBLICA DEL JAPON B
DEPENDIENTE DE LA DIRECCION DISTRITAL DE
EDUCACION DE EL ALTO 3, EN USO DE SUS
ATRIBUCIONES.

CERTIFICA:

Qué, el Sr. ALFREDO CALLISAYA HUANCA con C... 6089143 L.P. y Registro
Universitano N°® 200363, estudiante de |la Carrera de INGENIERIA DE SISTEMAS,
formalizo la implementacion del sistema en la Unidad Educativa Técnico Humanistico
Republica del Japon “B*

El Proyecto de titulado. CUADERNO PEDAGOGICO WEB COMO HERRAMIENTA
DEL MAESTRO PARA EL SEGUIMIENTO DE ACTIVIDADES PEDAGOGICAS,
Caso: Unidad Educativa Técnico Humanistico Republica del Japén “B".

Es cuanto certifico en honor a la verdad para fines que convenga al interesado.

El Alto, 24 de Noviembre de 2021
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