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Capitulo 1. Introduccién

1.1. Descripcion del Bachillerato General Xelhua

El Bachillerato General Xelhua ubicado en la Ciudad de San Pedro Cholula,
Puebla, es un Bachillerato privado incorporado al sistema BGE de la Secretaria de
Educacién Publica del Estado de Puebla, con una poblacion estudiantil de 105

Alumnos, una planta docente de 12 Maestros, 4 Administrativos y un Director.

El modelo de ensefianza es el transcendental de Bernad Lonergan, el cual
describe mediante un esquema basico, las operaciones que se realizan en todo
proceso cognitivo, denominado Método Transcendental. (Lonergan, B.,1988). Cada

fase recibe el nombre de Nivel de Consciencia: Atender, Entender, Juzgar y Valorar.

Su modelo de evaluacion de competencias para los alumnos es el MOEVA, el

cual se describe a continuacion:

Modelo de Evaluacién del Aprendizaje (MOEVA) para los Bachilleratos

Generales del Estado de Puebla.

El MOEVA del BGE, en su dimensién humanizante es una respuesta innovadora
a los fundamentos normativos para el desarrollo humano sustentable planteados en el
Plan Nacional de Desarrollo 2007-2012, con extension al Plan Estatal en el Eje 4,

Politica Social y Combate a la Pobreza.

El MOEVA en su enfoque critico-social-humanista asentado en la Reforma
Curricular del Bachillerato General Estatal y, con la vision formadora de cada uno de

sus componentes estructurales y operativos: ejes, tipos y periodos de evaluacion



contribuye a la aplicacion de la evaluacion integral como proceso practico implicado

en el aprendizaje y para el aprendizaje del estudiante.
Evaluacion de las Competencias.

Se asume en el MOEVA que el BGE es una institucion educativa en el que se
visualiza la evaluacion como un proceso del aprendizaje y para el aprendizaje, solo asi
con este llamado se podra reconocer a cada educando, ya sea joven 0 mayor, como
ser Unico y valioso y que este reconocimiento nos permita aceptar sus diferencias
individuales y culturales. La evaluacion con el enfoque de competencias promueve una
dimensién totalizadora e integradora, vislumbra todas las esferas de la formacion del
estudiante. En este sentido, la evaluacidbn de competencias se entiende como el
proceso de recoleccion de evidencias sobre el desempefio que ha tenido el estudiante,
con el proposito de formarse un juicio a partir de un criterio o referente para identificar
aguellas areas de desempefio que han sido desarrolladas y aquellas que requieren ser

fortalecidas.

En relacion con lo anterior, es conveniente tomar en consideracion lo que dice

Perrenoud, (2005), en relacién con las competencias:

El concepto de competencia describe la capacidad de movilizar varios recursos
cognitivos para hacer frente a un tipo de situaciéon. Esta definicidn insiste en cuatro

aspectos:

e Las competencias no son en si mismas conocimientos, habilidades o

actitudes, aunque movilizan, integran orquestan tales recursos.



e Esta movilizacion sélo resulta pertinente en situacion, y cada situacion es
Unica, aunque se le puede tratar por analogia con otras, ya conocidas.

e El ejercicio de las competencias pasa por operaciones mentales
complejas, sostenidas por esquemas de pensamiento, los cuales permiten
determinar y realizar una accion relativamente adaptada a la situacion.

e Las competencias se crean, en formacion, pero también a merced de la

navegacion cotidiana del practicante, de una situacion a otra.

Por lo tanto, para evaluar las competencias se requiere integran en su conjunto
a los Conocimientos, Procesos y Productos y, Desempefio Actitudinal Consciente, las
cuales van mas alla de los objetivos de las distintas asignaturas del plan de estudios y
construyen espacios educativos complejos que responden a las exigencias del mundo

actual.
Ejes de la evaluacion
a) Conocimientos.

El propdsito de este eje es la evaluacidn de los conocimientos, es decir el dominio
y la apropiacion de conceptos, datos, leyes, principios, teorias, mismos que no son
suficientes para generar un juicio de valor o una calificacion final. EI manejo de los

conocimientos se traduce en el desarrollo de habilidades y competencias.
b) Procesos y Productos.

El propdsito de este eje es la evaluaciéon de la calidad de los procesos en la

autoconstruccion del aprendizaje, evidenciando los mismos en los Procesos y



Productos concretos. El dominio de los conocimientos se traduce en el desarrollo de

habilidades y competencias en este eje.
c) Desemperio Actitudinal Consciente

En el eje de Desemperio Actitudinal Consciente, estan presentes los significados
y valores que denotan las actitudes que el alumno asume en sus actividades de
aprendizaje. Se promueve la evaluacion integral de los Conocimientos, competencias,
habilidades, los procesos de los Procesos y Productos de manera dialéctica, que se

compendia en su mas amplia dimensién en este eje (SEP, 2006).
Ambito:
El Bachillerato General Xelhua con incorporacién al Sistema BGE del Estado de

Puebla, lleva la evaluacion basado en el desarrollo de Competencias llamado MOEVA

gue tiene tres ejes de evaluacion:

1. Conocimientos.
2. Procesos y Productos.
3. Desempefio Actitudinal Consciente.

Cada uno de estos tres ejes tienen diferentes ponderaciones segun sea la
asignatura a evaluar, pero la suma tiene que ser el 100% de la evaluacion final. La

ponderacion por lo general es:
Conocimiento 40%
Procesos y productos 30%

Desempefio actitudinal consciente 30%



Estos tres ejes se toman en cuenta para cualquier actividad que el docente de la
asignatura realice y al final suma cada una de estas calificaciones para obtener el

promedio final del alumno.

Le llamaremos actividad a todo aquel evento que sea posible evaluar como:

ejercicios, tareas, practicas, trabajos en equipo, participaciones, etc.
1.2. Planteamiento del Problema

Actualmente el Bachillerato cuenta con sistemas basicos y parciales de gestion
de evaluaciones de competencias que se registran en archivos de Microsoft Excel y
gué solo se puede llevar en un equipo de cémputo, por lo que se dificulta la

actualizacion y el mantenimiento a los datos.

Es por esto que en este trabajo de tesina se ve la oportunidad de desarrollar un
Sistema de Informacion que coadyuve en el proceso de registro, mantenimiento y
generacion de reportes para los tres ejes de evaluacién del MOEVA en cada actividad
gue el docente desarrolle, y poder dar solucion a la evaluacion de competencias del

alumno.

1.3. Objetivos Generales y Especificos.

1.3.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema de informacion Web para el registro y mantenimiento de
los tres ejes de evaluacion MOEVA en cada actividad que el docente desarrolle y que
funcione como auxiliar en el proceso de evaluacién por competencias de los alumnos

del Bachillerato General Xelhua de San Pedro Cholula, Puebla.



El sistema de informacion se desarrollara haciendo uso de la metodologia basada
en el Proceso Unificado. El andlisis y disefio se realizara haciendo uso del lenguaje de
modelado unificado estandar (UML), la programacion se realizara en lenguaje PHP y
como administrador de base de datos MySQL. “RUP que junto con el Lenguaje
Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el
analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos”

(Rumbaugh, J., & Jacobson, I., 2000).
1.3.2. Objetivos Especificos
1. Documentar los requerimientos del sistema mediante casos de uso.

2. Realizar el analisis de los requerimientos y disefiar la solucion haciendo uso del

lenguaje UML.

3. Disefio y Programacion de interfaz grafica del sistema de informacién haciendo

uso del DBMS MySql y el lenguaje de programacion PHP.

4. Probar la funcionalidad del sistema con base en la realizaciéon de los casos de

uso.
1.4. Proceso de Negocio

En el Bachillerato General XELHUA cada profesor de cada Asignatura evalla
tres momentos o parciales por cada semestre, cada momento se evalta con el

promedio de todas las actividades desarrolladas en el trascurso de dicho momento.

El sistema se concreta en obtener las evaluaciones de un momento o parcial en

especifico de cada asignatura.



Se llama actividad a todo aquello que el profesor pueda reconocer para ser
evaluado, como: Tareas, ejercicios en clase, practicas de laboratorio, trabajo en

equipo, exposiciones, etc.
Cada actividad el Profesor la evalla con los tres ejes de evaluacion
« Conocimiento
* Procesos y Productos
» Desempefio actitudinal Consciente

Cada uno de los ejes tiene diferentes ponderaciones de acuerdo al contexto de

la asignatura y al Profesor pero los tres deben de dar el 100% de la evaluacién de la

actividad.
Por ejemplo:
« Conocimiento 40%
* Procesos y Productos 30%
» Desempefio actitudinal consciente 30%

Cada eje se le otorga una evaluacion entre 0 y 10, el sistema obtiene la
evaluacion de cada eje considerando la ponderacién, por ejemplo: si el Alumno obtiene

un 10 en Conocimientos, su evaluacion en el eje es 10 x 40% = 4.

El sistema suma los tres ejes para obtener la calificacion de la actividad, siendo

este un nimero entero entre 0 y 10, por lo que el sistema redondea la calificacién final.



La ponderacion es la misma para todas las actividades que el profesor desarrolle

en el trascurso del momento.

El profesor puede evaluar de 2 hasta N numero de actividades en el trascurso del

momento.

El Profesor debe de evaluar al grupo completo en la actividad, es decir a cada

Alumno del grupo.

El sistema pone 0 (Cero) a los Alumnos que el Profesor no haya evaluado, se

tiene por entendido que el Alumno falt6é a dicha actividad.



Capitulo 2. Marco teérico-metodoldgico

2.1. Proceso Unificado (Unified Process)

Proceso Unificado (UP) es una metodologia de desarrollo de software orientado
a objetos que establece las bases, plantillas, y ejemplos para los aspectos y fases de

desarrollo del software.

UP establece cuatro fases de desarrollo y seis disciplinas. Cada una de las fases
esta organizada en varias iteraciones separadas que deben trabajar en las 6

disciplinas.
Fases: Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion.

Disciplinas: Modelado de Negocio, Requerimientos, Analisis y Disefio,

Implementacién, Pruebas y Liberacion, Ver figura 2.1.
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L []
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Figura 2.1 Diagrama de fases de la metodologia UP (Kruchten, P., 2000)
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Los autores de RUP destacan que el proceso de software propuesto por UP tiene
tres caracteristicas esenciales: esta dirigido por los Casos de Uso, esta centrado en la

arquitectura y es iterativo e incremental (Kruchten, P., 2000).
2.2. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML es ante todo un lenguaje. Un lenguaje proporciona un vocabulario y unas
reglas para permitir una comunicacion. En este caso, este lenguaje se centra en la

representacion grafica de un sistema.

Este lenguaje nos indica como crear y leer los modelos, pero no dice como
crearlos. Esto dltimo es el objetivo de las metodologias de desarrollo (Booch, G.,

Rumbaugh, J & Jacobson, J., 1999).
Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:

e Visualizar: UML permite expresar de una forma gréfica un sistema de
forma que otro lo puede entender.

e Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un
sistema antes de su construccion.

e Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los
sistemas disefiados.

e Documentar: Los propios elementos gréaficos sirven como documentacion

del sistema desarrollado que pueden servir para su futura revision.
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Diagramas UML

Un diagrama es la representacion grafica de un conjunto de elementos con sus
relaciones. En concreto, un diagrama ofrece una vista del sistema a modelar. Para
poder representar correctamente un sistema, UML ofrece una amplia variedad de

diagramas para visualizar el sistema desde varias perspectivas.
Los diagramas que usaremos son los siguientes

1. Diagrama de casos de uso.
2. Diagrama de clases.

3. Diagrama de Secuencia.

4. Diagrama de Estado.

2.3. Herramientas de desarrollo

Para llevar a cabo la construccion del sistema disefiado se utilizaron los
siguientes lenguajes de programacion y herramientas segun se relacionan a

continuacion:

* Base de datos: Para la construccion de la base de datos disefiada se usara el
programa WampServer que integra el servidor web Apache, la base de datos MySQL

y el lenguaje PHP para acceder a la base de datos creada.

* Sitio Web: Para el disefio y la creacién de las distintas paginas web del sitio se
utilizara Adobe Dreamweaver, aplicacion que permite editar codigo HTML de forma
mas eficiente que con un editor de texto plano, ya que permite tener una vista de disefio
y una vista del cdédigo simultdneamente durante el proceso de escritura del mismo,

también va hacer necesario escribir lineas de cédigo en lenguaje PHP para los
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componente dindmicos de las paginas, para la programacion de las mismas y su

respectiva integracion para manejar la base de datos.
My Sql

Este gestor de base de datos es muy utilizado en desarrollo web, ya que permite
a los desarrolladores y disefiadores, realizar cambios en sus sitios de manera simple,
con tan sélo cambiar un archivo, evitando tener que modificar todo el cédigo web. Esto
se debe a que MySQL, trabaja con un sistema centralizado de gestion de datos, que
permite realizar cambios en un solo archivo y que se ejecuta en toda la estructura de
datos que se comparte en la red. MySQL, también ofrece la posibilidad de realizar
programas o aplicaciones que requieran acceso a plataformas de base de datos

rapidas (Pavon, P. J.y Llarena, B. E., 2017).
PHP

La razon para usar PHP como una interfaz para MySQL es dar formato a los
resultados de las blusquedas SQL mediante una forma visible en una interfaz gréfica.
Mientras que puedes acceder a cualquier base de datos MySQL usando el nombre de
usuario y contrasefia, también puedes hacerlo desde PHP. Sin embargo, en lugar de
utilizar la linea de comandos de MySQL para introducir instrucciones y visualizar las
salidas, se crean cadenas de consulta que se pasan a MySQL. Cuando MySQL
devuelve la respuesta, tienen una estructura de datos que PHP puede reconocer en
lugar de la salida con formato cuando se trabaja en la linea de comandos de MySQL.
Otros comandos PHP pueden recuperar los datos y darles formato para ser

visualizados en una interfaz gréafica.
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Para empezar, aqui se utiliza el procedimiento estandar de funciones de llamada
en MySQL, por motivos de sencillez. Sin embargo, las nuevas funciones mysqli
orientadas a objetos (la i es sinGnimo de mejora) se estan convirtiendo en la forma

recomendada para interactuar con MySQL desde PHP.

Cuando se combina con PHP, se convierte en una mezcla poderosa, que siempre
es tomada en cuenta para realizar aplicaciones cliente/servidor, que requieran el uso

de una base de datos rapida, segura y potente (Pavon, P. J. et al., 2017).
HTML:

Sigla en inglés de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de
hipertexto), hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas
web. Es un estandar que sirve de referencia del software que conecta con la
elaboracion de paginas web en sus diferentes versiones, define una estructura basica
y un codigo (denominado cédigo HTML) para la definicion de contenido de una pagina
web, como texto, imagenes, videos, juegos, entre otros. Es un estandar a cargo del
World Wide Web Consortium (W3C) o Consorcio WWW, organizaciéon dedicada a la
estandarizacion de casi todas las tecnologias ligadas a la web, sobre todo en lo
referente a su escritura e interpretacion. Se considera el lenguaje web mas importante
siendo su invencién crucial en la aparicién, desarrollo y expansion de la World Wide
Web (WWW). Es el estandar que se ha impuesto en la visualizacién de paginas web y

es el que todos los navegadores actuales han adoptado (Gauchat J. D. 2012).
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2.4. Pruebas del sistema

El desarrollo de sistemas de software implica una serie de actividades de
produccion en las que las posibilidades de que aparezca el fallo humano son enormes.
Los errores pueden empezar a darse desde el primer momento del proceso, en el que
los objetivos pueden estar especificados de forma erronea o imperfecta, asi como en
posteriores pasos de disefio y desarrollo. Debido a la imposibilidad humana de trabajar
y comunicarse de forma perfecta, el desarrollo de software ha de ir acompafiado de

una actividad que garantice la calidad (Pressman R. S. 2001).

Las pruebas del software son un elemento critico para la garantia de calidad del
software y representa una revision final de las especificaciones, del disefio y de la
codificacion. La creciente percepcion del software como un elemento del sistemay la
importancia de los costos asociados a un fallo del propio sistema, esto motiva a la

creacion de pruebas minuciosas y bien planificadas, ver la figura 2.2.

Médulo 1

L L]
[ : 1
. .
1 1
L 1
Prueba ' '
Unitaria s !
Médulo 2 T L]
Prueba ' ™3 Pruebade ' | Pruebas Pruebas de . | Pruebas de Pruebas de
Unitaria . 7 Integracién .| Funcionales Rendimiento [, °| Aceptacion Instalacion &
: | ) . .
L] 1] 1]
Modulo N ' N '
Prueba ' Pruebas de + Pruebas del Sistema '
Unitaria ' Componentes : :
T 1 .
1 1 L]
1] 1 .
Pruebas 1Pruebas de Pruebas 1Pruebas de
de Unidad iIntegracion «le Sistema 1Validacion o de Aceptacion

Fig. 2.2. Esquema de desarrollo de pruebas.



15

Pruebas de unidad

Una prueba unitaria es la prueba de un médulo concreto, dentro de un software
qgue incluye mucho otros mdédulos, con el objeto de verificar que el funcionamiento

aislado de dicho modulo cumple la funcion para la que ha sido construido.
Pruebas de integracion

Una prueba de integracién es el proceso que permite verificar si un médulo
funciona adecuadamente cuando trabaja conjuntamente con otros, por lo que es

necesario comprobar si existen defectos en las interfaces entre dicho médulo y el resto.
Pruebas del sistema

Las pruebas del sistema podrian englobarse en la categoria de pruebas de caja
negra, puesto que su objetivo es comprobar la funcionalidad del sistema completo,

integrado, con el objetivo primordial de comprobar si hace lo que el cliente desea.
Pruebas de funcionalidad y operativa

Se trata de pruebas de caja negra sobre las diferentes funcionalidades del
sistema integrado, con el objetivo de determinar si las funciones descritas en la

especificacidon de requisitos realmente se cumplen y si funcionan adecuadamente.
Pruebas de regresion

Son aquellas que se llevan a cabo sobre un componente para verificar que los

cambios realizados no han producido efectos no deseados.
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Pruebas alfay beta

Es frecuente proporcionar una primera version del software a un cierto nimero

de usuarios para su verificacion. Este proceso tiene dos etapas:

* pruebas alfa: realizadas por personas de la organizacién que desarrolla
el software.

* pruebas beta: en la que participa un nimero limitado de usuarios
externos

Pruebas de rendimiento

Verifican que el software alcanzan los objetivos de rendimiento especificados por

el cliente y expresados en el documento de requisito.
Pruebas de recuperacion

Cuando el software termina de manera incorrecta o incontrolada, cuando las
operaciones en curso no pueden completarse debido a una terminacioén abrupta por
causas indeterminadas, cuando se produce un fallo de hardware o cuando el sistema

sufre algun “desastre”, es necesario poner en marcha mecanismos de recuperacion.
Pruebas de instalacion

Las pruebas de instalacion tienen dos propdsitos. El primero es asegurar que el
sistema puede ser instalado en todas las configuraciones posibles, tales como nuevas
instalaciones, actualizaciones, instalaciones completas o personalizadas, y bajo
condiciones normales o anormales; estas Ultimas incluyen insuficiente espacio en

disco, falta de privilegios para algunas tareas, etc.
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El segundo propdsito es verificar que, una vez instalado, el sistema opera
correctamente. Esto usualmente implica correr un nimero significativo de pruebas de

Funcionalidad.
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Capitulo 3. Analisis del Sistema.

3.1. Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema describen lo que el sistema debe
hacer. Estos requerimientos dependen del tipo de software que se desarrolle, de los
posibles usuarios del software y del enfoque general tomado por la organizacién al
redactar requerimientos. Cuando se expresan como requerimientos del usuario,
habitualmente se describen de una forma bastante abstracta. Sin embargo los
requerimientos funcionales del sistema describen con detalle la funcion de éste, sus
entradas y salidas, excepciones, etcétera, y pueden ser representados por casos de

uso (Booch, G., et al., 1999).
3.1.1. Diagrama de Casos de Uso

Un caso de uso es una descripcion de los pasos o las actividades que deberan
realizarse para llevar a cabo algun proceso. Los personajes o0 entidades que
participaran en un caso de uso se denominan actores. En el contexto de ingenieria del
software, un caso de uso es una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre
un sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre

el propio sistema.

El diagrama de casos de uso representa la forma en como un Cliente (Actor)
opera con el sistema en desarrollo, ademas de la forma, tipo y orden en como los

elementos interactlan (operaciones o casos de uso) (Booch, G., et al., 1999).

En la figura 3.1, se muestra de forma general el diagrama de caso de uso del
sistema.
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Sistema de Evaluaciones de Competencias
para el Bachillerato General Xelhua

: Include

Figura 3.1 Diagrama general de casos de uso

3.1.2. Especificacion de Casos de Uso

La especificacion de los casos de uso se refiere a la descripcion de cada una de

las partes definidas para lograr su descripcion completa.
Describiremos los tres casos de uso de nuestro sistema.
(CU1) Caso de Uso Administra Evaluaciones
Actores: Profesor.

Descripcion del Caso de Uso:

El Profesor registra la actividad y las evaluaciones obtenidas de los Alumnos

de un grupo que realizaron dicha actividad.
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Flujo de Eventos

Flujo Bésico

=

Firma para acceder al sistema.
El Sistema muestra los datos a ser ingresados
e Grupo
e Asignatura
El sistema busca en la base de datos “ponderaciones” si ya existe
la ponderacion para los tres ejes de evaluacion, pasa al paso 4, de

lo contrario pasa al flujo alterno paso 1.

El sistema muestra los datos para dar de Alta una nueva actividad
e Fecha de la Actividad
e Nombre de la Actividad
e Objetivo de la Actividad

e Duracion

El Sistema devuelve un mensaje “La actividad ha sido dada de alta,
continue con el llenado”.
El sistema le presenta al profesor una matriz: en la primera columna

a los Alumnos del grupo, y 3 casillas uno por cada eje de evaluacion.

e El profesor introduce la evaluacién de cada eje entre 0y 10

en cada casilla por cada Alumnao.

e El sistema determina la evaluacion de la actividad en una
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quinta columna para cada alumno.

e Elsistema guarda la evaluacion de los tres ejes y de la

Actividad

Fin del Caso de Uso.

Flujos Alternativos

Del paso 3 del Flujo Normal, el sistema solicita las ponderaciones
para cada eje de evaluacion.

e Conocimiento

e Procesos y Productos

e Desempeiio Actitudinal Consciente
El sistema guarda las ponderaciones para todas las actividades

futuras de la asignatura y grupo. Regresa al paso 4 del flujo Normal.

Precondiciones

Las Asignaturas y grupos previamente fueron asignadas a cada

Profesor
Los Alumnos fueron asignados a cada grupo
Los Alumnos fueron dados de alta en la base de datos

Los accesos al sistema deben de identificar si son Profesores,

Alumnos/Tutores o Administrador para dar permisos o restricciones a
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cada usuario segun sea su caso.

Poscondiciones

Las Ponderaciones quedan almacenadas para todas las actividades

de la Asignatura del grupo a evaluar

Las Evaluaciones de la actividad quedan almacenadas para ser

promediadas con las demas actividades

Puntos de Excepcidn

Del paso 1 del Flujo Normal, el Profesor tiene que ir con el Administrador
de sistema para dar de alta su Firma de acceso o cambiarla si es que
fue olvidada. Regresa al paso 1 del Flujo Normal.

El Profesor quiere cambiar la Ponderacion

La ponderacién no se puede cambiar directamente desde la firma del
profesor, lo puede hacer el Administrador y los cambios solo se

aplicaran a las actividades siguientes al cambio.

El Sistema marca error en el paso 3 del flujo normal

El Profesor no introduce correctamente las ponderaciones, la suma de

las tres debe de dar 100.

El Profesor ya dio de alta la actividad

Del paso 4 del flujo normal, el sistema busca en la base de datos

“Actividades” si ya existe una actividad igual el sistema saca una
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leyenda “ya existe la actividad” borra los datos y vuelve a iniciar a

capturar una nueva actividad.

e El sistema marca error en el paso 5 del flujo normal

El Profesor no introduce correctamente las evaluaciones, solo admite

de 0 a 10 nimeros enteros.

(CU2) Caso de Uso Consulta Evaluaciones

Actores: Alumno, Tutor.

Descripcion del Caso de Uso:

Una vez que el Profesor evalia al menos una actividad, el Alumno puede
observar sus evaluaciones en el sistema, también el Tutor puede observar los
resultados del Alumno.

Flujo de Eventos

Flujo Basico
1. Firma para acceder al sistema.
2. El Sistema muestra la lista de las asignaturas que actualmente cursa

el Alumno, elige una asignatura para ver sus evaluaciones.

3. El Sistema le da una lista con los nombres de las Actividades, Fecha
que se realizaron, evaluacion obtenida y el promedio de todas las
actividades realizadas hasta ese momento. Si no hay actividades
paso 2 de Flujos Alternativos.

4. El sistema le da la opcion al Alumnos de salir y elegir otra asignatura.
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Fin del Caso de Uso.
Flujos Alternativos

1. Del paso 3 del flujo normal, el sistema busca en la base de datos
“Actividades” si no existen evaluaciones, el sistema saca una

leyenda:

“No hay evaluaciones todavia de la Asignatura, elija otra”
Precondiciones

e Las Asignaturas y grupo previamente fueron asignadas a cada Alumno.

e Los accesos al sistema deben de identificar si son Profesores,
Alumnos/Tutores o Administrador para dar permisos o restricciones a

cada usuario segun sea su caso.

Poscondiciones

e El caso de uso solo es de observacion, por lo que no hay
Poscondiciones

Puntos de Excepcion

e Del paso 1 del Flujo Normal, el Alumno o Tutor tiene que ir con el
Administrador de sistema para dar de alta su Firma de acceso o
cambiarla si es que fue olvidada. Regresa al paso 1 del flujo normal.

e Se le muestra al Alumno o Tutor la lista de materias que cursa
actualmente y las actividades a realizadas también es por lista por lo

gue el margen de error es nulo.
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(CU3) Caso de Uso Genera Reportes

Actores: Administrador.

Descripcion del Caso de Uso:

Una vez que el Profesor evalla al menos una actividad, el Administrador

puede generar reportes para sus correspondientes usos. Los reportes se

hacen de las actividades por grupo.

Flujo de Eventos

Flujo Basico

1. Firma para acceder al sistema.

2. El Sistema muestra la lista de los grupos que existen en el
Bachillerato.

3. El Sistema le da una lista con las Asignaturas que tiene el grupo
elegido. El Administrador elige la Asignatura a reportar.

4. El sistema muestra todas las actividades realizadas en la Asignatura
elegida con la opcién de generar reporte en un archivo PDF. Si no
hay actividades paso 1 de Flujos Alternativos.

4. El sistema le da al Administrador la oportunidad de salir y elegir otro

grupo.

Fin del Caso de Uso.

Flujos Alternativos

1.

Del paso 4 del flujo normal, el sistema busca en la base de datos

“Actividades” si no existen evaluaciones, el sistema saca una
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leyenda:

“No hay evaluaciones todavia de la Asignatura, elija otra”
Pasa al paso 3 del flujo normal.
Precondiciones

e Las Asignaturas previamente fueron cargados al sistema.

e Los grupos previamente fueron cargados al sistema.

e Los Alumnos previamente fueron cargados al sistema.

e Los accesos al sistema deben de identificar si son Profesores,
Alumnos/Tutores o Administrador para dar permisos o restricciones a
cada usuario segun sea su caso.

Poscondiciones

e ElI caso de uso solo es de observacion, por lo que no hay
Poscondiciones

Puntos de Excepcion

e Delpaso 1 del Flujo Normal, el Administrador tiene que ir con el Director
del Bachillerato para que le asigne una firma “Especial” para entrar al

Sistema.

e Se le muestra al Administrador la lista de grupos actuales y las
actividades a realizadas también es por lista por lo que el margen de

error es nulo.
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3.2. Requerimientos no Funcionales
3.2.1. Del Producto

Usabilidad

e El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y
con leyendas que sean faciles de interpretar para el usuario final.

e Eltiempo de aprendizaje del usuario debe de ser muy rapido (Un dia).

e El sistema debe de ser intuitivo para su pronta utilizacién y adecuacion.

e Es sistema debe de ser compatible con versién de Windows 7 en adelante.

e El sistema debe contar con manual de usuario.
Eficiencia

e El sistema debe ser capaz de operar adecuadamente con hasta 1000

usuarios con sesiones concurrentes.

e Los datos modificados en la base de datos deben ser actualizados para
todos los usuarios que acceden en menos de 2 segundos.

Fiabilidad

e Deben evitarse fallos en la aplicacion que colapsen el sistema.

e Debe de estar restringido a cualquier persona que no esté identificada
como usuario.

e Las excepciones que se produzcan por un mal uso del usuario del sistema,

deben de tratarse por recuadros flotantes que contengan la leyenda de

error y la opcion a seguir.
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e Todas las comunicaciones externas entre servidores de datos debe de
tener protocolo SSL de comunicacion, la aplicacion y cliente del sistema

deben estar encriptadas utilizando el algoritmo MD5.

Portabilidad

e Debe de ejecutarse en los diferentes dispositivos como Tablet, portétiles,

celulares y computadoras de escritorio.

3.2.2. Organizacionales
Reglas del Negocio

e Debe de cumplir con los estandares del Modelo de Evaluacion del
Aprendizaje (MOEVA) de la Secretaria de Educacion Publica del Estado
de Puebla.

e Documento firmado por los capturistas de informacién que garantice a los

usuarios la proteccion de sus datos dentro de la organizacion.

Estandares

e Debe especificarse un plan de recuperacion ante desastres para el
sistema a ser desarrollado.
e Acceso a internet de banda ancha.

e Equipos de computo que soporten al menos Windows 7 y acceso a

internet.



29

3.2.3. Externos
Legislativos

e Sistemas y sus procedimientos de mantenimiento de datos deben cumplir
con la Ley Federal de Proteccion de Datos Personales en Posesion de
Particulares (LFPDPPP) del cuerpo normativo Mexicano.

Eticos

e El sistema no revelara a sus operadores otros datos personales de los

Alumnos distintos a nombres y clave de acceso.
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Capitulo 4. Disefio del Sistema

4.1. Diagrama de Secuencia

Dentro de los diagramas de comportamiento en UML que permiten enfatizar las
interacciones entre los objetos se encuentran los diagramas de secuencias, este
describe el comportamiento del sistema y las operaciones que se realizan
representando los objetos y los mensajes que se intercambian, ya que en un sistema
real y funcional los objetos interactian entre si, y tales iteraciones suceden con el
tiempo que se asigna, es decir que el diagrama de secuencias de UML es una
mecanica de interaccion en base a los tiempos (Gutierrez, D., 2011).

En la siguiente figura 4.1, se muestra el diagrama de secuencia del primer caso
de uso (CU1) Administra Evaluaciones de nuestro sistema, donde el actor es el

Profesor de grupo.
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Figura 4.1 Diagrama de secuencia (CU1) Administra Evaluaciones

En la siguiente figura 4.2, se muestra el diagrama de secuencia del segundo caso
de uso (CU2) Consulta Evaluaciones de nuestro sistema, donde el actor es el Alumno

o Tutor.
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Diagrama de Secuencia Sistema de Evaluacién

@
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Figura 4.2 Diagrama de secuencia (CU2) Consulta Evaluaciones

En la siguiente figura 4.3, se muestra el diagrama de secuencia del tercer caso

de uso (CU3) Genera Reportes de nuestro sistema, donde el actor es el Administrador.
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Diagrama de Secuencia Sistema de Evaluacién
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Figura 4.3 Diagrama de secuencia (CU3) Genera Reportes

4.2. Diagrama de Clases

Un diagrama de clase es el corazén de UML. Representa los propdsitos
fundamentales de UML porque separa los elementos de disefio de la codificacién del
sistema. UML ha sido establecido como un modelo estandarizado para describir un
enfoque de programacion orientado a objetos. Dado que las clases son el bloque de
construccion de los objetos, los diagramas de clase son los bloques de construccion
de UML. Los componentes de creacion de diagramas en un diagrama de clase pueden
representar las clases que realmente van a ser programadas, los objetos principales,

o las interacciones entre clases y objetos (Gutiérrez, D. 2011).
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La figura 4.4, muestra el diagrama de clases para nuestro sistema.

Diagrama de Clases del Sistema Escolar de Evaluacion de Competencias para el Bachillerato General Xelhua 'ﬁ
! N N 1
Grupos Alumnos < Tutores
Profesores N M [ Grupo : Int -1d Alumno :int -1d Totor : Int
-Id Profesor : int -SemestreGrupo : String -Nombre : String -Nombre : String
PHORe Y. -CicloEscolar : String A Patemo : String A Patemo : String
-A Patemo : String -1d Profesor : Int A Matemo : String A Matemo : String
-a Materno : String -1d Materia : Int -Edad : int -Paretesco : String
-Edad : Int -1d Alumno : Int -Sexo : char -Edad : Int
-Sexo : Char Domicilio : String .Sexo : Char
+Domiclio : String Teléfono : Int -Domicilio : String
~Telefono : Int - 1N -1d Tutor : Int -Teléfono : Int
-1d Materia : Int i ¥ . I A aiat
-Id Grupo : Int
Materias Ponderaciones
Actvigades errie S B

f ) - : String ento :

.mm;“:': -Semestre : Int -ProsY Porduct : float

-me~ Int -Disciplina : String -Actitudinal : float

| EProsYProduc i int -1d Grupo : Int -1d Grupo : Int

_EActitud : Int -Id Materia : Int

-Fecha : Date

-EActividad : Int

-1d Grupo : Int

-1d Materia : Int

-Objetivo : Striing José Eduardo Ledesma Arizmendi

-Duracion : String

Figura 4.4 Diagrama de clases
4.3. GUI

Las GUI o interfaces gréficas son un programa informatico que realiza la funcion

de interfaz de usuario. Esta formado por imagenes y objetos gréaficos, que representan

la informacién y acciones que se encuentran en la interfaz. Su objetivo es el de crear

un entorno visual facil de usar para que fluya la comunicacién con el sistema operativo.

Nuestra interfaz grafica de nuestro sistema en un principio quedd de la siguiente

manera figura 4.5.
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Bachillerato General Xelhua

Programa de Captura de Calificaciones

s Consulta de Calificaciones por Alumno

Consultar Calificaciones Matricula: 6218

Alta de Calificaciones Alumno: Maria Femanda Ledesma Martinez
Modificar Calificaciones materia Calific 1 |Calif 2 Calif 3

taller de lectura y redaccion IV |7 7 7
Salir del Sitema

Facultad Ciencias de
la Computacion

Diplomado: Tecnologias de la
Informacién

Designed by Free CSS Templates, Thanks to Web Design US

Figura 4.5 GUI propuesto para el sistema

Segun Heller E. (2004) El Color Verde
El verde es el color preferido del 16% de los hombres y el 15% de las mujeres.

El verde es mas que un color, el verde es la quintaesencia de la naturaleza, es
una ideologia, un estilo de vida, es conciencia medioambiental, amor a la naturaleza

y, al mismo tiempo, rechazo de una sociedad dominada por la tecnologia.

Si solo aplicamos el verde en toda la hoja de estilo caeremos en un rechazo de
los Alumnos y profesores de la Institucion, por lo que serd mejor una combinacion que
agrade a los usuarios. Haremos un cambio de GUI o Interfaz Grafica por algo que sea

mejor aceptada por los usuarios.
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También para Heller E. (2004) El color Naranja

Es el color de la diversion, juventud y del budismo, exético y llamativo pero

subestimado.

Como el Bachillerato General Xelhua aplica estos dos colores en su logotipo

haremos una combinacion de ellos.

El verde es uno de los colores triadicos del naranja en el circulo cromatico, por lo
gue podemos crear una paleta de colores de verde y naranja, y acertar en la
combinacion. Es recomendable poner entre medio un color neutro para que actue de

transicion entre los dos, creando cierta armonia.

Por lo que combinaremos el color verde y naranja en las letras y los bordes, y de

fondo el color blanco.

El mensaje que se da en esta combinacion de colores es la de juventud,
combinada con un estilo de vida, de un valor a la naturaleza y de una empresa que es

sustentable.

También la combinacion con el blanco disminuye la fatiga del usuario al

mantenerse jornadas largas trabajando con el sistema.

La siguiente figura 4.6, muestra los cambios hechos a nuestra interfaz grafica

para tener una buena visualizacion y ser agradable al cliente.
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Consults Calificaciones Introduce Usuario y Clave de acceso

Alta Calificaciones

Modifica Calificaciones p— | |

Salir

Clave | |

Figura 4.6 Interfaz gréafica para el sistema
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4.4. Disefo de la base de datos

El disefio de la base de datos para el sistema queda como lo muestra la figura

4.7.

Diagrama Entidad Relacién Extendida

m
* idAlumnos VARCHAR({12)

“» NombreAlumno VARCHAR(24)

“ ApellidoPaterno VARCHAR(24)

“ ApellidoMaterno VARCHAR(24)

2 Edad INT

“ Sexo VARCHAR(S)

> DireccionAlumno VARCHAR(45)

< Telefono VARCHAR(12)

T TutorAlumno_idTutorAlumno VARCHAR(12)
T Grupos_idGrupos VARCHAR(12)

T Usuario_idUsuario INT

! idGrupos VARCHAR(12)
“» SemestreGrupo VARCHAR(2)
> CicloEscolar VARCHAR(10)

| Profesac Asignatu
| Alun isignatu T Profesores_idProfesores VARCHAR(12)
1 alumnos_idAlumnos VARCHAR(12) T Asignatura_idAsignatura VARCHAR(12)
T Asignatura_idAsignatura VARCHAR(12) Indexes

Indexes

" idAsignatura VARCHAR(12)
& NombreAsignatura VARCHAR(34)
. Semestrefsignatura INT
> CampoDisciplinar VARCHAR(24)

! idProfesores VARCHAR(12)
> NombreProfesor VARCHAR(24)
> ApellidoPaterno VARCHAR(24)
 ApellidoMaterno VARCHAR(24)

* idUsuario INT “» EdadProfesor INT

“» NombreUsuario VARCHAR(45) > SexoProfesor VARCHAR(5)
“ PasswordUsuario VARCHAR(S0) — H+ > DereccionProfesor VARCHAR(45)
> TipoUsuario INT(2) > Telefono VARCHAR(12)

T Usuario_idUsuario INT

m

T Asignatura_idAsignatura VARCHAR(12)
T EvaluaActividad_idEvaluaciones VARCHAR(12)

Indexes

" Grupo e

¥ Evaluahctividad_idEvaluaciones VARCHAR(12)
1 Profesores_idProfesares VARCHAR(12)

Indexes

Indexes

© idTutorAlumne VARCHAR(12)
& NombreTutol VARCHAR(24)
i * idEvaluaciones VARCHAR(12)
= ApellidoPaterno VARCHAR(24)
)  NombreActividad VARCHAR(24)
= ApellidoMaterno VARCHAR(24)
> MomentoEvaluado INT
> EdadTutor INT
H 2 FechaEvaluacion DATE
> SexoTutor VARCHAR(S) o AL2)
Conocimiento DECIMAL(2 i i
 Parent VARCHAR(12) N © idPonderacion VARCHAR(12)
| ProcesosP DECIMAL(2 imi
* DireccionTutor VARCHAR(4S) < - Iroducbos L(2) “ Conocimiento DECIMAL
Actitudinal DECIMAL(2
 TelefonoTutor VARCHAR(12) i L(2) 2 ProcesosProductos DECIMAL
- A * Objetivo LONGTEXT  Actitudinal DECIMAL
¥ Usuario_idUsuario INT )
Thdaes “ DuracionTiempo DECIMAL(2) » AsignaturaPonderada VARCHAR(34)
T TutorAlumno_idTutorAlumno VARCHAR(12)
¥ Ponderacion_idPonderacion VARCHAR(12)

Indexes

Figura 4.7 Disefio de la base de datos para el sistema



Capitulo 5. Construccion y pruebas del sistema

5.1. Altas de Calificaciones

Siguiendo la interfaz grafica propuesta anteriormente, el sistema se desarroll6 de
la siguiente manera:

En la parte superior los encabezados de “Bachillerato General Xelhua” y el de
“Sistema de Control de Calificaciones”, en la parte derecha un area de trabaja para
formularios, que se usara de acuerdo con las opciones del menu, en la parte izquierda
un menu con las opciones de: Inicio, Consulta Calificaciones, Modifica Calificaciones
y Salir. La primera opciéon “Inicio”, da la oportunidad al usuario de darle acceso al

sistema por medio de Usuario y Clave de acceso, ver figuras 5.1.

;§)€ Bachillerato General Xelhua

;‘E"‘E‘H“G‘X Sistema de Control de Calificaciones

Consulta Calificaciones

Introduce Usuario y Clave de acceso
Alta Calificaciones

Modifica Calificaciones UsiEHc ’ |

Salir

I
o0

Software de Control Escolar

Clave | |

Figura 5.1 Acceso al sistema
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Una vez que el usuario es identificado por el sistema, si es un profesor podra
escoger en el menu “Altas de Calificaciones”, En esta pantalla el profesor introduce el

Grupo y la Asignatura a evaluar, ver figura 5.2.

%‘Q Bachillerato General Xelhua

;?‘E‘"L"“ﬁﬁ"'Af" Sistema de Control de Calificaciones

Inicio: Bienvenido Profesor al sistema de Evaluacion

e i Introduce Grupo y Asignatura a Evaluar

Alta Calificaciones

Modifica Calificaciones Grupo: ‘ ‘

Salir

Asignatura: | \

9

Software de Control Escolar

Figura 5.2 Grupo y Asignatura.



Si el profesor no ha dado de altas las ponderaciones para las evaluaciones, se
mostrara la siguiente pantalla, ver figura 5.3. Nota: las ponderaciones se daran de alta

solo una vez y con ellas se evaluaran todas las actividades.

Bachillerato General Xelhua .M
n

‘i“é"l_“’ﬁ‘m{ Sistema de Control de Calificaciones

Inicio: Alta de ponderaciones para las Evaluaciones:

Consulta Calificaciones Ponderaciones del Grupo: 3A
Asignatura: Inglés llI

Alta Calificaciones

Modifica Calificaciones La suma debe de ser 100%

Salir
' Conocimientos %

‘ﬁQ Desempefio Actitudinal Consciente %
Software de Control Escolar

Figura 5.3. Alta Ponderaciones



Una vez que el profesor dio de alta las ponderaciones, el sistema muestra un

formulario para dar de alta una actividad, ver figura 5.4.

Bachillerato General Xelhua

““'é""ﬁﬁ'f" Sistema de Control de Calificaciones

Inicio: Alta de Actividad Sistema de Evaluacion

Consulta Calificaclones Datos para la evaluacion de la Actividad

Alta Calificaciones

Modifica Calificaciones Fecha g6 la Actvidss: | ‘

Salir

Nombre de la Actividad: | ‘

Objetivo de la Actividad:

Software de Control Escolar Duracién de la Actividad |:|
en horas clase:

nif

Figura 5.4. Alta de Actividad
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En la siguiente pantalla el sistema presenta una matriz en la primera columna a
los Alumnos del grupo y 3 casillas, una por cada eje de evaluacion que el profesor
tendra que llenar por cada alumno evaluado en la actividad y una mas dandonos el
promedio de la evaluacion, ver figura 5.5.

- Bachillerato General Xelhua

Sistema de Control de Calificaciones

Inicio: Bienvenido Profesor al sistema de Evaluacion

Consulta Calificaciones Evaluacion del Grupo: 3A Asignatura: Inglés lll Fecha: 14-07-18
Actividad: Lectura de un cuento

Alta Calificaciones Duracién: 2 hrs.

Alumnos: Conocim.  Proc/Prod. Act. Consc. Evaluacién

Modifica Calificaciones

=y
o

(B Maria de los Angeles Martinez Soria 9 10

Salir L3 Rafael Castro Méndez 8 8

[os]

kQ Maria Fernanda Ledesma Martinez

[¢)]

'l Alfonso Sanchez Lopez

Mauricio Javier Fernandez Tototzintle

.ﬂq [Slll José Eduardo Ledesma Arizmendi
‘ nl Y@l \/erénica Becerra Palestino

Software de Control Escolar

I David Vicente Barrios

Bl Guadalupe Alonso Sanchez

(Il Karina Cajica Mineiro

Figura 5.5 Alta de Evaluaciones.

Al terminar el profesor de llenar la matriz de las evaluaciones, los alumnos
guedaran registrados con los tres ejes de evaluacién y la evaluacién general de la
actividad. Cada actividad se ir4 promediando con las demas guardadas en el sistema.

El sistema regresa al menu de inicio para elegir alguna otra opcién o salir del

sistema.



5.2. Consulta Evaluaciones

Cuando el usuario es un alumno o Tutor que fue identificado por Usuario y Clave
de acceso, el sistema restringe a s6lo mostrar los datos particulares del Alumno, y solo
tiene activas en el menu izquierdo las opciones de “Consultar Calificaciones” y “Salir”.
Si el Alumno elige “Consultar Calificaciones”, el sistema mostrara las asignaturas que
esta cursando actualmente, el Alumno o Tutor podra elegir alguna de ellas, ver figura

5.6.

'§%: Bachillerato General Xelhua

%m‘“"x Sistema de Control de Calificaciones

Inicio: Bienvenido Alumno al sistema de Evaluacion

Consulta Calificaciones

Introduce Asignatura a Consultar
Alta Calificaciones

Modifica Calificaciones Elija la Asignatura: | Calculo
Salir Taller de Lectura y Redaccién IV

Fisica ll

Estructura Socio
Inglés IV

Biologia

Aplicaciones Informaticas
Caso de Negocio
Gastronomia

Software de Control Escolar
Entrar

=,
®

Figura 5.6 Asignatura a consultar.



Una vez que el Alumno o Tutor ha elegido una asignatura, el sistema despliega
una matriz con cada una de las actividades realizadas por el Alumno en dicha materia,
en la primera columna los nombres de las actividades, tres columnas por cada eje de
evaluacion y la quinta columna el promedio de la evaluacion, al final de la matriz
también se muestra el promedio general del todas las actividades realizadas, ver figura
5.7. Una vez consultada la asignatura, el alumno podra salir y elegir otra o salir del

sistema.

~&. Bachillerato General Xelhua

. M w
iil_i iﬁ“ i ~ Sistema de Control de Calificaciones et LG
Inicio: Bienvenido Alumno al sistema de Evaluacion
Consulta Calificaciones Evaluaciénes de: Maria Fernanda Ledesma Martinez
Grupo: 3A Asignatura: Inglés Il

Alta Calificaciones

Alumnos: Conocim. Proc/ Prod. Act. Consc. Evaluacion

Modifica Calificaciones i

:
I
»

‘ﬂnlf

Software de Control Escolar

9 10 10

9 9 9

7 9 8

8 8 8

=)
©

Figura 5.7 Consulta Evaluaciones
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5.3. Genera Reportes

Cuando el usuario es el Administrador del sistema que fue identificado por
Usuario y Clave de acceso, el sistema le da la oportunidad de imprimir los reportes,
para ello elige la opcién “Consultar Calificaciones”, la pantalla mostrara un formulario
con los diferentes grupos que hay en el Bachillerato, el Administrador podra elegir uno,

ver figura 5.8.

'%; Bachillerato General Xelhua

%“E"mﬁ“‘i Sistema de Control de Calificaciones mﬂd_w” !EL

Inicio: Bienvenido Administrador al sistema de Evaluacion

Consulta Calificaciones Introduce Grupo a Consultar

Alta Calificaciones

Modifica Calificaciones Grupos:| 1A

Salir

9

Software de Control Escolar

Figura 5.8 Grupos
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En la siguiente pantalla se mostraran todas las asignaturas que conforman el plan

de estudios del grupo, el Administrador podra elegir una de ellas, ver figura 5.9.

~ Bachillerato General Xelhua

';‘E‘i’_"‘ iim Sistema de Control de Calificaciones mﬂ_&,'l!ml

Inicio: Bienvenido Administrador al sistema de Evaluacion

Consulta Calificaciones

Introduce Asignatura a Consulta del Grupo: 4 A

Alta Calificaciones

Modifica Calificaciones Elija la Asignatura: | Calculo
Salir Taller de Lectura y Redaccién IV
Fisica Il

Estructura Socio Econémica de México
Inglés IV

Biologia

Aplicaciones Informaticas

Caso de Negocio

Gastronomia

20

Software de Control Escolar

Figura 5.9 Asignaturas del grupo.
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En la siguiente pantalla podra elegir una Actividad para imprimir, esta opcion
imprimird las evaluaciones del grupo de la actividad elegida. Posteriormente el
Administrador podra elegir otra actividad a imprimir o salir a elegir otra materia o grupo,
Ver figura 5.10.

Bachillerato General Xelhua

Sistema de Control de Calificaciones

Inicio: Bienvenido Administrador al sistema de Evaluacion

Consulta Calificaciones Evaluacidnes del Profesor: José Eduardo Ledesma Arizmendi
Grupo: 3A Asignatura: Inglés lll

Alta Calificaciones
Actividades |

Modifica Calificaciones o

Salir 5 Traduccié aterra siglo X
_ LWl Escribir las costumbres de tu comunidad

.Ml Participacion en Equipo sobre el tema 2

[ Imprimir Reporte

ni

foﬁm de Control Escolar

Figura 5.10 Actividad para imprimir
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5.4. Pruebas aplicadas

+ Cada modulo antes de su integracion fueron evaluadas con las Pruebas de
Unidad.

+ Paralaintegracion de los médulos con pruebas de Integracion y de regresion.

+ Para la Fase de Sistema evaluar con las pruebas de rendimiento, caja negra,
recuperacion y regresion.

+ Para la Fase de Validacion o Aceptacion evaluar con pruebas de instalacion,

pruebas Alfa y beta.

5.5. Liberacién

El plan de liberacion describe el conjunto de tareas necesarias para instalar y
probar el producto desarrollado de manera que se pueda hacer una transicion efectiva

a la comunidad de usuarios (Kruchten, P., 2002).
Propésito
El propédsito del plan de liberacion es garantizar que el sistema llegue

exitosamente a sus usuarios.

El plan de liberacion proporciona un cronograma detallado de los eventos, las
personas responsables y las dependencias de eventos requeridas para garantizar el

traslado exitoso al nuevo sistema.

La implementacion puede imponer una gran cantidad de cambios y estrés a los
empleados del cliente. Por lo tanto, garantizar una transicion sin problemas es un factor

clave para satisfacer al cliente. El plan de liberacion debe minimizar el impacto de la
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transferencia en el personal del cliente, el sistema de produccién y la rutina comercial

general.
Sincronizacion

El plan de liberacidn se inicia en la fase de elaboracién y se refina en la fase de

construccion.
Responsabilidad

El administrador de implementacion o liberacién es responsable de crear y

actualizar el plan.
Determinando el cronograma de liberacion

La transicion de un sistema a un entorno de produccion requiere planificacion y

preparacion. Los factores técnicos a considerar incluyen:

e Los usuarios del sistema pueden necesitar capacitacion.

e El entorno de soporte de produccién debe estar preparado y el personal
de soporte de produccion debe estar capacitado y listo para soportar el
sistema.

e Deben establecerse procedimientos de soporte de produccion, incluyendo

copia de seguridad, recuperacion y resolucién de problemas.
Los factores comerciales que influyen en el cronograma de liberacion incluyen:

e Puede haber objetivos comerciales especificos que requieren que el
sistema se implemente en una fecha especifica; el incumplimiento de esta

fecha puede reducir significativamente el valor del sistema.
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Puede haber periodos de tiempo durante los cuales la liberacién del
sistema es imposible debido a condiciones comerciales o de operacion,
incluidos, entre otros, los fines de los periodos de informacion financiera o

los periodos durante los cuales el sistema no puede cerrarse.

Los picos de carga de trabajo y otros factores en los sistemas y procesos
existentes pueden impedir la liberacion en determinados momentos. Por

ejemplo:

1. Mayores volimenes de procesamiento: picos semanales,
mensuales o anuales.
2. Ciclos de mantenimiento regulares para hardware o software:
afecta tanto la disponibilidad del sistema como el personal
3. Periodos de vacaciones pico.
4. Interrupciones planificadas por Unica vez debido a actualizaciones
de hardware o introduccion de nuevos sistemas.
5. Reorganizaciones planificadas.
6. Cambios en las instalaciones.
Algunos sistemas nunca se pueden apagar (conmutadores de red y
telefonia, por ejemplo); estos sistemas pueden requerir que se
implementen versiones nuevas del sistema mientras la version anterior

todavia se esta ejecutando.
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Determinar la secuencia de la liberaciéon

Algunos sistemas deben liberarse de forma incremental, en partes, debido a
problemas de tiempo o disponibilidad. Si el sistema no se puede liberar de una sola
vez, se debe determinar el orden en que se deben instalar los componentes y los nodos
en los que estan instalados. Los patrones comunes de programacion de liberacion

incluyen:

e Geogréaficamente, por area
¢ Funcionalmente - por aplicacion

e Organizacionalmente - por departamento o funcion de trabajo

Cuando una aplicacion se libera durante un periodo de tiempo, los problemas

gue deben resolverse incluyen:

e El software debe poder ejecutarse en una configuracion parcial
e Las diferentes versiones del software deben ser capaces de coexistir
e Debe ser posible volver a una version anterior del sistema en caso de que

se detecten problemas con el nuevo sistema

Estas capacidades no se pueden lograr sin un esfuerzo arquitecténico focalizado

y deben documentarse en el Artefacto: “Documento de Arquitectura de Software”.
Determinar las necesidades de capacitacion del usuario

Para cada categoria de usuario, incluida la administracién, los operadores y los

usuarios finales, identifique:
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Qué tipos de sistemas de Tl usan en el presente. Si este sistema brinda el
primer uso de Tl a cualquier usuario, ya sea dentro o fuera de la
organizacion, sefiale esto como un requisito especial que merecera
atencion especial.

Qué nuevas funciones les traera este sistema.

En términos generales, cuales seran sus necesidades de capacitacion.
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Conclusiones

Al desarrollar un sistema de informacién web por medio de una metodologia

formal como el Proceso Unificado, se pudo comprobar la falsedad de algunas

creencias 0 mitos que se tenian anteriormente como:

Para comenzar a escribir un programa, es suficiente con el objetivo
general, posteriormente haremos més preguntas.

Una vez que funcione el programa podremos hacer los cambios que se
necesiten hacer.

Las pruebas que se tengan que hacer, las haremos hasta que esté
corriendo el sistema.

Un programa que funcione y haga lo que el cliente quiere, es lo Unico que
el cliente requiere.

Una vez entregado el sistema, nuestro trabajo habra terminado.

Para poder tener un sistema que cumpla con los estandares de calidad, los

requerimientos son la base méas importante para el desarrollo de un sistema, pasando

de un lenguaje llano del cliente a un lenguaje técnico y ordenado que tenga todo lo

gue el cliente ha solicitado o requiere.

Cada vez que el sistema va tomando forma y los procesos tienen un avance

significativo, va a ser mas complicado realizar un cambio por muy pequefio que sea,

se necesitaria un esfuerzo considerable.
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En el desarrollo del sistema desde los requerimientos, se deben de hacer pruebas
y supervisar los procesos hasta la liberacion del mismo, por lo que si solo al final
hacemos las pruebas estariamos destinados a fracasar y en el mejor de los casos

nuestro sistema funcionaria parcialmente viéndose afectada la satisfaccion del cliente.

Cuando el desarrollo de un sistema se lleva de la mano con una metodologia
formal como la de UP y un lenguaje de modelado UML, podemos obtener varios
artefactos como manual de usuario, manual de procedimiento, los casos de uso, que
van a ser muy importantes a la hora de la entrega, por lo que no solo el sistema es lo

anico que requiere el cliente.

Un sistema funcional al paso del tiempo va a requerir mantenimiento o una nueva
version, por lo cual nuestro trabajo no termina con la entrega del mismo, sino es el

inicio de una relacion entre cliente y empresa desarrolladora de software de calidad.

Comprobamos que una metodologia bien llevada en todas sus disciplinas y
fases, nos da como resultado: personal cada vez mas experimentado con lo que hace
(mejora continua), codigo reutilizable, procesos cada vez mas delimitados y bien
conceptualizados, menos carga de trabajo, cumplimiento con los tiempos acordados
con el cliente, competitividad en el mercado de desarrollo de software y lo mas

importante el cumplir con las condiciones del aseguramiento de la calidad del software.

La experiencia en el desarrollo de un sistema web de evaluacion de
competencias para el Bachillerato General Xelhua, fue muy satisfactorio y con un alto

grado de aprendizaje, sobre todo en la experiencia de trabajar con los clientes y poder
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interpretar lo que ellos necesitaban y hacer requerimientos funcionales bien definidos

para desarrollar el sistema a su entera satisfaccion.

En todo el proceso lo que se vio con mayor importancia en el desarrollo de un
sistema web, fueron las pruebas y supervision de fases, a las cuales en México no se
le da laimportancia debida, por lo que se ve un gran nicho de oportunidad para trabajar

en ello.
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Glosario.

Apache: servidor web de distribucion libre. Fue desarrollado en 1995y ha llegado
a ser el mas usado de Internet.

Aplicacién Web: Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del
navegador web como cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como
a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar

software a miles de usuarios potenciales.

Base de Datos: Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos
pertenecientes a un mismo contexto y almacenados sistematicamente para su

posterior uso, siendo administrados por un SGBD (Sistema Gestor de Base de Datos.)

Comando: Un comando es una instruccion u orden que el usuario proporciona a
un sistema informético, desde la linea de comandos (como una shell) o desde una

llamada de programacion.

Encriptar: proteger archivos expresando su contenido en un lenguaje cifrado.
Los lenguajes cifrados simples consisten, por ejemplo, en la sustitucién de letras por

ndmeros.

HTML: Hyper Text Mark-up Language. Lenguaje de programacién para armar

paginas web.

Imprimir: Reproducir un texto escrito o dibujo en un papel por medio de

procedimientos mecanicos o eléctricos.
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Menu: En informatica, un menu es una serie de opciones que el usuario puede

elegir para realizar determinada tarea.

Programa / Aplicacién: Se conoce como software al equipamiento logico o
soporte légico de un sistema informatico, que comprende el conjunto de los
componentes légicos necesarios que hacen posible la realizacion de tareas

especificas, en contraposicion a los componentes fisicos que son llamados hardware.

SQL: Structured Query Language. Lenguaje de programacion que se utiliza para
recuperar y actualizar la informacion contenida en una base de datos. Fue desarrollado

en los afios 70 por IBM. Se ha convertido en un estandar ISO y ANSI.

Software a la medida: Es aquel software que mandamos a programar (0
programamos) para adaptarse a situaciones muy caracteristicas del ambiente donde

gueremos implementarlo.

Software codigo abierto: Es el software cuyo codigo fuente y otros derechos
gue normalmente son exclusivos para quienes poseen los derechos de autor, son
publicados bajo una licencia de software compatible con la Open Source Definition o

forman parte del dominio publico.

Software de Aplicacion Es aquel que hace que el computador coopere con el
usuario en la realizacion de tareas tipicamente humanas, tales como gestionar una

contabilidad o escribir un texto.



