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INTRODUCCION

La Asociacion Nacional de Egresados de la Universidad Tecnoldgica de Pereira (ASEUTP) es
una entidad sin 4nimo de lucro, de derecho privado y beneficio comun, la cual busca fomentar el
desarrollo integral de la comunidad, la empresa, la universidad y los egresados. Para cumplir con
sus objetivos la ASEUTP a lo largo de muchos afios ha prestado servicios tales como, una bolsa
de empleo, educacién continuada y beneficios a sus egresados brindando espacios para la
integracion de estos, descuentos especiales, actividades académicas e informacién virtual enviada
a los correos electronicos de sus miembros. Todo esto con la finalidad de estrechar entre sus
miembros vinculos de fraternidad al provenir de la misma alma mater y siempre buscando el

desarrollo y la exaltacion del buen nombre de la Universidad Tecnoldgica de Pereira [1]

El proyecto de un gestor de formularios para el proceso de educacién continua que trabaja la
Asociacion Nacional de Egresados de la Universidad Tecnoldgica de Pereira (ASEUTP) se
realizé buscando en un principio la automatizacién de los formularios necesarios para realizar la
inscripcion a los cursos bajo la categoria de educacidon continua pero termind siendo una
plataforma mucho més completa que brinda funcionalidades tanto para el usuario administrador
de dicha plataforma, como para los profesores y demdas usuarios que vayan a hacer uso de la

misma.

En el presente documento se podrd encontrar una pequefia investigaciéon donde se determiné
porque era necesario realizar esta plataforma, se rescataron caracteristicas de gestores de
formularios con mucho tiempo y experiencia en el mercado, y se determiné luego de analizar
diferentes lenguajes de programacion y herramientas de desarrollo la mas Optima para la
ejecucion de este proyecto. Ademds, también se podra encontrar informacién de ingenieria del

producto desarrollado.



1. DIAGNOSTICO DE LOS PROCESOS DE LA ASEUTP

El diagnéstico realizado a todos los procesos de la Asociacidén Nacional de Egresados de la
Universidad Tecnoldgica de Pereira dejé como resultado una serie de oportunidades en temas de
automatizacion debido a que en muchos de los procesos se encontré6 que ain se maneja
demasiada documentacién de manera manual y archivos de Excel. Los aspectos mas relevantes
que se obtuvieron de este diagndstico y que se dejan plasmados en este documento con la
finalidad que méas adelante puedan ser abarcados por la ASEUTP para su mejora son: definir e
implementar la gestiéon y el monitoreo de proyectos, un sistema de informacién de asociados y la
instalacion de un software para realizar la gestion financiera. Como la finalidad del proyecto se
encuentra en el proceso de educacién continua, para este el diagndstico fue algo més detallado y

se describe a continuacion.

Para el proceso de educacion continua, se utiliz6 la técnica de entrevistas, las cuales se realizaron
a los funcionarios de la ASEUTP con el fin de entender el funcionamiento del proceso Educacion
continua, ademas a esto, la entrevista realizada tenia como propoésito el permitir obtener algunos
valores en cuanto a tiempos empleados para realizar las inscripciones y cada etapa que conlleva

el crear un curso de educacién continuada.

Como resultado final de la entrevista realizada ademas de obtener los tiempos que se buscaban,
se pudo realizar la deduccién del siguiente diagrama que muestra mas claramente el proceso para
realizar una inscripcién en un curso de educacién continua.

Nombre: Diagrama de flujo del proceso educacion continua

Descripcion:

El siguiente diagrama de flujo muestra el procedimiento llevado a cabo para la inscripcién de un

curso, teniendo en cuenta desde la planeacion del curso hasta su clausura.
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Para llevar a cabo el diagnéstico del proceso de la ASEUTP, se utiliz6 la técnica de entrevistas,
las cuales se realizaron a los funcionarios de la ASEUTP con el fin de entender el funcionamiento
del proceso Educacion continuada, ademas a esto, dichas entrevistas se anexan a este documento

€como soporte.

La ASEUTP dentro de su proceso de educacion continuada maneja diversos cursos que permiten
a egresados de la Universidad Tecnoldgica de Pereira y otras personas profesionales continuar
con su preparacion algunos de ellos son: diplomados, seminarios y otros tipos de cursos que se

habilitan cada cierto tiempo.

La manera como los interesados en estos cursos acceden a ellos es mediante un formulario de
inscripcion, el cual se puede encontrar en la pagina de la ASEUTP, descargar e imprimir y
diligenciar manualmente o en fisico al acercarse a la ASEUTP. Ademés de este formulario, se
hace necesario que cada interesado del curso realice el pago en una entidad bancaria y posterior a
esto, lleve el soporte del pago a la ASEUTP con el fin de asegurar su cupo para el curso de

interés, realizando filas en entidades bancarias lo que hace el proceso de inscripcion sea lento.

Al no tener sistematizado ninguna de las etapas que se tienen para realizar un curso nuevo, esto
desde el momento de inscripcién hasta el momento de certificar a las personas asistentes a los
cursos, hace que la persona encargada de los procesos de educacidon continuada se tome una gran

tiempo en recibir todos los formatos en fisico de inscripcidn, verificar datos, agregarlos a un
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listado de asistentes a los cursos, y finalmente esperar que los inscritos entreguen el soporte de

pago en entidades bancarias lo que hace atin mas lento este proceso.

Teniendo en cuenta lo anterior también se puede observar que una persona que participa un
nimero N de veces en diferentes cursos tiene que llenar la misma cantidad N de veces el formato
de inscripcién generando esto un gasto de tiempo en repetir informacion y generando mayor
documentacion repetida con pequefios cambios, la cual teniendo en cuenta que toda esta
informacion estd en fisico, ocupa un mayor espacio en archivadores lo que implica que al
momento de realizar bisqueda sobre esta informacion hace que sean méas dispendiosas y poco

productivas.

La siguiente tabla contiene informacién acerca de los criterios de mejora que se tendridn para

verificar la mejora del procedimiento.

PRESENTACION DE CRITERIOS DE MEJORA

# ITEM PROCEDIMIENTO EDUCACION
CONTINUA
1 # Numero de veces a diligenciar formato de inscripcion ﬁ -1
# Numero de cursos N -
2 # Numero de preguntas a revisar por encuesta ﬁ =1
# Nimero de estudiantes N -

Para garantizar la mejora del procedimiento los valores nuevos que se obtengan deberan ser
menores a los actuales, ya que de esta manera se ahorrara tiempo para el empleado de la

ASEUTP y al interesado a inscribir al curso.

El tiempo promedio que tarda un usuario para inscribirse a un curso asumiendo que la persona
descargé su formulario de internet y lo diligencio en su casa:

5 minutos llenando informacién de los formularios de inscripcion.

1 hora 20 minutos realizando el pago incluyendo desplazamiento al banco y a la asociacidn.

20 minutos llevando soporte de pago a la asociacién

Asumiendo que la persona diligencio el formulario en la ASEUTP y pago en el FAVI:

5 minutos llenando informacién de los formularios de inscripcion.

20 minutos realizando el pago



5 minutos llevando el soporte a la ASEUTP.

El tiempo que gasta un funcionario organizando informacién de los cursos (Listas de asistencia,
Verificacion de pagos):
Generando lista de asistencia: 1 hora

Verificando soporte de pagos: 2 horas

2. ANALISIS DE HERRAMIENTAS EXISTENTES PARA GESTORES DE
FORMULARIOS

En la actualidad la necesidad que presentan tanto empresas como personas, de gestionar
formularios web que afios atrds se manejaban en formatos fisicos, es demasiado comtn, por lo
que para ello en internet se pueden encontrar distintos tipos de aplicaciones y herramientas que
facilitan la gestion de formularios personalizados y de acuerdo a las necesidades de cada usuario,
teniendo en cuenta que al usar estas herramientas el usuario debe adaptar sus necesidades a las
limitaciones que ellas tengan.

Algunas de las herramientas existentes para la gestion de formularios desde la web y sus

caracteristicas principales son:

Google Forms:

Este gestor de formularios desarrollado por los ingenieros de la compaiiia internacional Google,
es en la actualidad una de las herramientas mas utilizadas debido a su facilidad de manejo para
todas las personas, incluyendo aquellas que no saben sobre conceptos técnicos de informatica.

Entre sus caracteristicas principales se encuentran:

« Facil creacion de formularios web manejando distintos tipos de respuesta segtn las
necesidades de cada usuario.

« Acceso gratuito a creaciéon de N formularios.

« Posibilidad de configurar entornos graficos agradables a la vista del usuario sin mayor
complejidad.

« Recopilaciéon automatica de la respuesta de cada usuario en una hoja de célculo, con

graficos y datos de las respuestas en tiempo real.



« Facilidad de responder las encuestas a través de distintas plataformas y en cualquier lugar
del mundo, desde que se tenga conexidn a internet.
« Permite la creacion de encuestas de manera grupal, es decir, varias personas podran

trabajar desde distintos dispositivos en la creacidon de la misma encuesta. [2]

Formbakery:

Esta herramienta online permite la creacion de formularios web de manera muy sencilla ya que
dispone una serie de plantillas las cuales se usan con tan solo arrastrarlas al espacio del
formulario y adaptarlas o modificarlas segin la necesidad, no es necesario escribir ni una sola
linea de codigo para llegar a crear un formulario de aspecto profesional, como caracteristicas

principales Formbakery presenta:

« Facilidad de afiadir o eliminar opciones a los formularios segin sea necesario.
« Generacion automética de coédigo para insertar los formularios en sitios web, redes
sociales o demés proyectos al momento de terminar la construccién del formulario.

« Posibilidad

Survey Monkey

Posiblemente esta herramienta es una de la mas usadas y populares en el mercado de los gestores
de formularios, con mas de 20 millones de clientes a nivel mundial. Sus diferentes
funcionalidades que permiten la creacion de formularios para conocer desde la satisfaccion de los
clientes de una empresa, proyectos simples o para la contrataciéon de empleados, hacen que esta

potente herramienta esté posicionada fuertemente en el mercado.

Sus principales caracteristicas son:

« Posee en su interior una biblioteca de preguntas de encuestas validadas por expertos que
se pueden usar libremente.
« Permite distribuir las encuestas por piginas web y redes sociales de manera facil.

« Recoleccion de las respuestas de los formularios en tiempo real.



« En su versidn gratuita tiene algunas limitaciones en cuanto a nimero de preguntas por
encuesta y respuestas, tampoco permite descargar las respuestas en ningtiin formato, ni
ningun tipo de exportacidn, si se desea tener esta opcion debe contratarse alguno de los
planes pagos que ofrece esta plataforma.

« En los planes pagos las caracteristicas que ofrece esta herramienta son mucho més

amplias y potentes.

2.1. ANALISIS DE LAS HERRAMIENTAS:

Estas herramientas permiten la creacion de formularios dinamicos, algunos mas agradables que
otros como es el caso de google forms que permite crear formularios con entornos graficos mas
agradables y sin tener un limite de formularios por usuario, lo que es muy beneficioso en caso de
encuestas académicas o que no requieran gran analisis, puesto que los diferentes gestores que se
encuentran disponibles en internet y en caso particular de este anélisis las herramientas Survey
monkey y Formbakery para explotar mayor capacidad de andlisis y funcionalidades requieren ser
pago, nuevamente google forms es mucho mejor en estos casos ya que aunque también tenga su
opcidn de contratar un plan con muchas mas funcionalidades, la opcién gratuita es muy amplia y

resulta muy util en diferentes escenarios.

Con las opciones que maneja google forms y survey monkey serian herramientas ideales para la
gestion de los formularios en el caso que no se necesitara tener un manejo de perfiles y cuentas
de usuario, es decir, para la recoleccion de informacién son buenas herramientas en sus versiones
gratuitas y algunas de sus caracteristicas de disefio serdn tenidas en cuenta para el desarrollo a
realizar. Pero no basta solo con tener una buena fuente de recoleccion de informacion para las
necesidades actuales de la ASEUTP, por lo que es indispensable después de analizar las
herramientas existentes, realizar un desarrollo a la medida que permite optimizar
considerablemente los esfuerzos en cuanto a tiempo, trabajo y espacio de almacenamiento fisico
tanto por parte de la ASEUTP, como de los interesados en participar de los cursos de educacion

continua.

3. SELECCION DE FRAMEWORK Y LENGUAJES DE PROGRAMA CION

A continuacidn, se describen algunos de los lenguajes de programacién y frameworks mas usados
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en la actualidad de tal manera que posteriormente se pueda hacer una seleccién de uno de ellos,
teniendo diferentes opciones con diferentes caracteristicas y asi elegir el que méas se adapte o

facilite la realizacion del proyecto.

3.1. LENGUAJES DE PROGRAMA CION BACK-END

Los lenguajes de programacion back-end son aquellos que implementan sus desarrollos del lado
del servidor, es decir, alli se programan funcionalidades tales como conexiones a las bases de
datos, plantillas del lado del servidor, entre otras. Basicamente en estos lenguajes se desarrollan
funcionalidades para recibir la informacion, procesarla y enviarla a las vistas del usuario ya sea
en codigo HTML o también se podrian enviar los datos de manera pura (formatos tales como
JSON, RSS, entre otros) para luego ser procesados por JavaScript y finalmente ser entregados en

las vistas del usuario.

3.1.1. PHP

Debido a la gran capacidad de dinamismo e interactividad que exige actualmente el desarrollo
web en sus aplicaciones y a que lenguajes tales como HTML imponen limitaciones al momento
de generar aplicaciones web interactivas y personalizadas, PHP es una alternativa la cual

proporciona a los desarrolladores formas de solucionar estas limitaciones anteriormente dichas.

Como tal PHP es un lenguaje de programacion back-end el cual se ejecuta del lado del servidor,
lo que quiere decir que antes de que la informacién o paginas sean vistas por el usuario, en el
servidor las paginas pueden realizar una serie de diferentes acciones para las cuales estan
programadas (solicitudes a bases de datos, conexiones de red, entre otras) para posteriormente ser

enviadas al usuario con la informacion que estos esperaban.
Como tal PHP fue uno de los primeros lenguajes de programaciéon que permitia integrarse a
HTML vy asi generar dinamismo en las paginas web sin necesidad de realizar llamados a archivos

externos.

Ventajas:
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* Una de sus grandes y principales ventajas es que PHP es un lenguaje multiplataforma que
posee una capacidad de conexion con la mayoria de motores de bases de datos usados en
la actualidad, principalmente MySQL y PostgreSQL.

* Posee una serie de mddulos llamados extensiones los cuales permiten potenciar las
capacidades del PHP.

* Su fuerte son la generacion de aplicaciones web dindmicas permitiendo acceso a bases de
datos, lo que hace que PHP sea una de las primeras opciones a tener en cuenta al
momento de generar desarrollos web.

e Otra ventaja no menos importante es que PHP es software libre.

Desventajas:

e Al ser un lenguaje que se ejecuta del lado del servidor, es muy factible que colapse
cuando el nimero de solicitudes de paginas aumente considerablemente.

* Se requiere de un servidor que soporte PHP para poder ver o testear las paginas o
implementaciones que se vayan haciendo.

* Al ser software libre no tiene una compaiiia que de soporte de él, aunque exista una

comunidad grande que podria dar soporte.

3.1.2. PYTHON

Desarrollado a principios de los afios noventa por Guido van Rossum Python es un lenguaje de
programacién multiparadigma, lo que quiere decir que puede usarse para programacion orientada
a objetos, imperativo o funcional, de licencia de c6digo abierto, multiplataforma e interpretado lo

que ahorra tiempo ya que no requiere ser compilado.

Al tener una sintaxis facil de aprender y ser demasiado legible Python es uno de los lenguajes de
programacion y desarrollo mas usados actualmente incluso empresas como YAHOO y GOOGLE

lo usan para sus desarrollos.

Una de sus caracteristicas principales y factor que lo ayudd a posicionarse como un lenguaje
potente es el gran soporte que Python maneja y la facilidad de integrarse con otros lenguajes y
herramientas y el hecho de que tiene integradas varias librerias estandar que facilitan el trabajo al

desarrollador.
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Ventajas:

* Posee una gran cantidad de funciones y librerias para diferentes usos lo que permite un
desarrollo mas ripido y reducen el trabajo del desarrollador ya que las bibliotecas hacen
gran parte de este.

* Es un lenguaje multiplataforma que a la vez soporta diferentes bases de datos lo que lo
hace excelente a la hora de generar desarrollos web ya que ofrece variedad a los
desarrolladores.

* Esun lenguaje open source, con una curva de aprendizaje corta.

Desventajas:
* Al ser un lenguaje interpretado, los desarrollos son méas lentos que en lenguajes

compilados cuando se trata de codigos de gran tamafio.

3.1.3. RUBY

Este lenguaje de programacion de muy alto nivel y poco conocido fue desarrollado en 1993 por el
japonés Yukihiro Matsumoto y en su sintaxis se refleja mucha similitud con otros lenguajes tales

como PHP o Python.

Como tal Ruby en sus inicios manejaba solo documentacién en japonés motivo que generd su
poca acogida fuera de Asia, pero en la actualidad es posible encontrar numerosos tutoriales y

documentacion en castellano e inglés.

Ruby al igual que Python es un lenguaje multiparadigma e interpretado, el cual es considerado un
lenguaje flexible debido a que permite a los usuarios alterarlo libremente [3]. En otras palabras,
Ruby quita ataduras a los desarrolladores sobre lo que ya estd y permite que estos agreguen,

modifiquen o quiten funcionalidades de acuerdo a las necesidades que se tengan en el momento.

Otra de sus caracteristicas importantes es que Ruby permite la integracion facilmente con bases

de datos y otras plataformas, lo que en ultimas favorece al desarrollador.

Ventajas:
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* Los costos en la actualidad son un factor fundamental al momento de realizar un
desarrollo, un punto a favor de Ruby es que permite implementaciones a costos bajos en
comparacion a otros lenguajes.

* Tiene facilidad de implementacion y es soportado por casi todas las plataformas web.

* Es un lenguaje multiplataforma, que integra librerias (gemas) para facilitar el trabajo al
desarrollador, incluso para el manejo de base de datos integra comandos.

Desventajas:

* En la actualidad de Ruby esta siendo cada vez més conocido, pero ain no es un lenguaje
de uso extendido como algunos otros por lo que su soporte no es tan amplio como lo
podria ser el de PHP u otros lenguajes también con licencias abiertas, pero con
comunidades mucho mas grandes.

* Procesamiento lento al ser un lenguaje interpretado.

3.14. JAVA

Java es un lenguaje de programacién back-end, orientado a objetos y de plataforma
independiente, desarrollado por la compafiia Sun Microsystems y la cual desde sus inicios fue

concebida con la finalidad de desarrollar paginas web.

La sintaxis de Java deriva de lenguajes de programacion tales como C y C++. Java busca
principalmente que las aplicaciones sean escritas una sola vez y de alli pueda ser compilado en
cualquier otro dispositivo, esto significa que el cddigo se compila una vez en alguna plataforma y
de alli en adelante cualquier dispositivo que vaya a hacer uso de este c6digo no requiere volver a

compilarlo, lo que produce ganancia en tiempos de ejecucion.

Actualmente Java es uno de los lenguajes de programacién que mas popularidad tienen en el
desarrollo de aplicaciones cliente-servidor. Esto podria deberse a la gran variedad de aplicativos
que se pueden generar usando este lenguaje, un ejemplo de ello son los applets’.

Ventajas:

* Cualquier navegador que sea compatible con Java ejecuta cualquier aplicacion hecha en

' Los applets son aplicaciones especiales que se ejecutan dentro de un navegador al cargar una pagina
web HTML.
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este lenguaje de programacion.

* Permite agregar a las aplicaciones web cualquier tipo de elemento de multimedia y con
ellos generar interactividad en las aplicaciones sin generar costos adicionales en paquetes
multimedia.

* El mercado para aplicaciones Java es abundante, de igual manera la documentacion y el
soporte a ellas.

* Esun lenguaje Simple (comparado con C), robusto y seguro.

Desventaja:
* La velocidad es algo que ain no se maximiza, debido a que es un lenguaje interpretado
aun no logra la velocidad de un ejecutable.
* Algunas de las herramientas que se puedan llegar a necesitar a la hora de lograr un

desarrollo complejo y en Optimas condiciones podrian requerir un pago costoso.

3.2. LENGUAJES DE PROGRAMACION FRONT-END

Los lenguajes de programacién front-end son aquellos con los cuales se realizan disefios o
implementaciones que estian del lado del cliente, normalmente estas implementaciones son
realizadas por desarrolladores front-end pero hay algunos disefiadores los cuales también
manejan de excelente forma estos lenguajes, debido a que en el front-end se centra basicamente

en el disefio y la estructura de lo que el usuario va a visualizar.

3.2.1. HTML

HTML? es un lenguaje estitico el cual actualmente se encuentra en su quinta version HTMLS,
también se puede definir como un estdndar a cargo de la W3C? la cual es la organizacién que se
dedica a estandarizar la mayoria de tecnologias orientadas a la web. HTML se encarga de definir

la estructura basica de las paginas web mediante un c6digo el cual esta basado en etiquetas.

Basicamente es un lenguaje interpretado por los navegadores web que en si dentro de sus

etiquetas solo contiene texto y para agregar archivos multimedia lo hace utilizando un sistema de

2 sigla en inglés de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de hipertexto).
3 worl wide web consortium (Consorcio WWW)
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referencias.

Debido a los diferentes cambios que presenta HTML agregando y suprimiendo funcionalidades a
través de sus diferentes versiones en las que se busca siempre mejorar y hacer mas eficiente la
creacion de paginas web se tiene que para que los navegadores web ejecuten correctamente las
paginas creadas en las dltimas versiones de HTML estos también deberdn estar actualizados a sus
dltimas versiones.
Ventajas:
 HTML es un lenguaje facil de aprender debido a su sencillez y a que es muy intuitivo.
* Es posible encontrar un gran numero de aplicaciones que generan codigo HTML
automaticamente al realizar disefios visuales.
* Esel lenguaje mas reconocido y utilizado a nivel mundial.
e Su cddigo funciona en todos los navegadores sin necesidad de herramientas externas.
* La documentacion, tutoriales y libros acerca de HTML se encuentran por montones.
Desventajas:
e Al ser un lenguaje estatico limita las posibilidades de generar aplicaciones web dinamicas
e interactivas.
* No permite manejo de bases de datos dentro de sus funcionalidades.
* El aspecto de sus pédginas web o aplicaciones varian notoriamente dependiendo el

dispositivo donde se visualice y el navegador.

3.2.2. JAVASCRIPT

Al igual que el HTML, JavaScript es un lenguaje interpretado, lo que quiere decir que son los
navegadores los encargados de procesar e interpretar sus implementaciones. También tiene
similitudes con lenguajes tales como Java Y C, pero a diferencia de estos dos, JavaScript no es un

lenguaje orientado a objetos, sino basado en prototipos.

Es poco probable encontrar una aplicacion web implementada netamente en JavaScript,
regularmente las aplicaciones de JavaScript se encuentran en el cuerpo de paginas web creadas
usando HTML y CSS para agregar dinamismo e interactividad a ellas, por ejemplo, para acceder

a imagenes, chequear formularios en tiempo real, hacer validaciones de todo tipo, entre otras.
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En la actualidad se crearon unos motores para optimizar el tiempo de interpretacion de

JavaScript, la clave de estos es transformar codigo JavaScript en c6digo maquina para que los

tiempos de ejecucion sean similares a los de aplicaciones de escritorio [4].

Los sectores de cédigo JavaScript en medio de cédigo HTML, CSS u otro son denominados

CcoOmo Scripts.

Ventajas:

Es un lenguaje de programacién sencillo, liviano y que se recomienda siempre al
momento de crear paginas o aplicaciones web.

La facilidad de integrarlo con diferentes lenguajes y crear implementaciones robustas y
seguras es un punto a favor de JavaScript.

El hecho de que sea compatible con la mayoria de navegadores web hacen que sea
actualmente uno de los lenguajes de desarrollo mas usados.

Ayuda a facilitar desarrollos interactivos, con una gran cantidad de efectos visuales y

utiliza poca memoria, permitiendo ademas un facil manejo de datos.

Desventajas:

3.2.3.

Una de las principales desventajas que presenta JavaScript es el hecho de que los usuarios
puedan desactivar JavaScript en sus navegadores, lo que generaria fallos en las
aplicaciones.

Otro de lo que podria ser un problema para JavaScript es que sus recursos propios no son
tan extensos, es decir, tiene capacidades limitadas lo que practicamente obliga a utilizarlo
en conjunto con otros lenguajes de programacion.

Antes de ejecutar un script el navegador para poder interpretarlo debe descargarlo en su
totalidad, lo que podria ser perjudicial en el caso que el tamafio y los datos que contenga

sean muchos ya que podria volver lenta la carga de la aplicacion o pagina.

CSS

CSS* es el lenguaje que se utiliza en las aplicaciones web para describir la presentacién de

documentos HTML o XML[5], en otras palabras mediante CSS se describe como se deben

4 Cascading Style Sheets (hojas de estilo en cascada)
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interpretar los atributos de estos documentos. Su uso estd ligado a establecer el disefo de

documentos HTML, XML o cualquier otro de este tipo. La corporaciéon encargada de mantener

CSS es la W3C.

CSS se centra en establecer parametros de disefio para paginas e interfaces de usuario, en cuanto

a separacion del contenido y la forma de presentar este, mediante algunas caracteristicas como lo

son los layouts o capas, la fuente de la letra, su tamafio, los colores, fondos, entre otros. aunque

no solo en el &mbito visual gracias a las hojas de estilo auditivas. [6]

La unién entre HTML, JavaScript y CSS permiten la creacidon de sitios web con interfaces

atractivas visualmente, lo que hace que esta tecnologia sea muy usada actualmente.

Ventajas:

Se pueden realizar modificaciones a los elementos HTML sin necesidad de modificar este
archivo, por lo que se ahorra esfuerzo y tiempo de edicidn, teniendo en cuenta que con
una sola hoja CSS le podriamos atributos a todos los archivos HTML.

Se evita tener que recurrir a practicas complejas para llegar a soluciones requeridas en
cuanto a estilo, debido a la gran variedad de efectos que permite CSS.

iMediante el comando IMPORTANT! los usuarios pueden modificar los estilos
impuestos por el autor y hacer que sus propios estilos sean cargados por el navegador de
manera local.

CSS brinda la posibilidad de tener hojas de estilo para diferentes navegadores de manera

independiente.

Desventajas:

Es probable que algunas propiedades CSS sean bloqueadas o pasadas por alto por los
navegadores y se generen errores al momento de cargar la pagina.

Otro de las pocas desventajas que presenta CSS es que al no tener un soporte por parte de
los navegadores puede que una hoja de estilo sea reconocida bien por uno y con errores en
otro, lo que generaria que los usuarios vean informacién con formatos que el

desarrollador no quiera.
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3.3. PATRONES DE DISENO

Béasicamente los patrones de disefio son la base para solucionar problemas comunes en el
desarrollo de software y también en el disefio de interfaces. Pero no todas las soluciones a
problemas de disefio o desarrollo son patrones, para que una soluciéon pueda ser considerada un
patron de disefio debe cumplir con ciertas caracteristicas como por ejemplo que esta solucion
pueda resolver problemas semejantes en otras situaciones y que ya tenga un historial de

problemas resueltos, es decir, compruebe su efectividad. [7]

Se puede decir entonces que un patron de disefio brinda una solucién a un problema de software
ya probada y documentada en otros proyectos similares; Todo patrén de disefio consta de unos
elementos los cuales son: Nombre, problema al que enfrenta el patrén, solucién implementada

para resolver el problema y efectos de usar dicho patrén.

Existen tres tipos diferentes de clasificar los patrones de disefio los cuales son:

Creacionales: Se encargan de definir como iniciar y configurar los objetos.

Estructurales: Se encargan de solucionar problemas de agregacion de clases y objetos, formando
estructuras més grandes.

De comportamiento: Se encargan de ofrecer soluciones en cuanto a la comunicacion entre clases

y objetos. [8]

Teniendo en cuenta las anteriores definiciones, a continuacion, se dard un ejemplo de dos

patrones de disefio creacionales.

3.3.1. Modelo - Vista - Controlador (MVC)

Este patrén de disefio realiza una division en tres capas o componentes distintos los cuales son el
modelo, la vista y el controlador, es decir, este patron hace una divisién de la forma en que se va
a representar la informacion y la forma en que se va presentar la interaccion del usuario con el

sistema.

Se basa en ideas tales como reutilizar c6digo y separar conceptos de tal manera que se pueda

dividir el proyecto en secciones més pequenas que faciliten la tarea del desarrollador y que en el
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momento de realizar mantenimiento sea posible hacerlo de forma mas rapida. [9]

En el modelo se maneja todo lo relacionado con la informacién por la cual el sistema opera, es
decir, este se encarga de realizar consultas, actualizaciones, establecer privilegios de acceso a
informacion y demds. Su relacion con los otros componentes basicamente es la de enviar

informacion a las vistas y recibir solicitudes por parte del controlador.

Las vistas se centran basicamente en mostrar al usuario de una forma estética la informacién o
l6gica del negocio. Su relacion o comunicacion con el modelo es que esta presenta la informaciéon

que alli se tiene y mediante sus funcionalidades hacen solicitudes al controlador.

El controlador finalmente es el encargado de responder a los eventos solicitados desde la vista y
realizar en caso que sea necesario peticiones al modelo, aunque también este podria dar respuesta
a la vista sin necesidad de hacer comunicacién con el modelo.
Ventajas:
e Al dividir el proyecto, se hace mas escalable y permite ser trabajado de manera mas
cOmoda para los desarrolladores.
*  Muchos frameworks permiten abstraccion de datos al usar MVC y esto permite realizar
consultas a bases de datos de manera mas sencilla.
* Los frameworks que utilizan MVC optimizan los recursos del servidor.
Desventajas:
* El MVC es un patrén de disefio orientado objetos por lo que utilizarlo con lenguajes que

no incluyan este paradigma resulta complejo y costoso.

3.3.2. Modelo - Vista - Template (MVT)

Este patrén de disefio es muy semejante en teoria al MVC, se diferencia del anterior en lo

siguiente:

Para el MVT las vistas hacen referencia a la 16gica del negocio, es decir, esta capa es el puente

entre Modelo y Template, es algo asi como el controlador en el MVC.
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El término diferente y que varia un poco a comparacion del MVC es el Template, este
componente lo que hace es tener un conjunto de planillas que se disefian estandarizadas, a estos
Templates se les encarga mostrar la informacion al usuario y capturar las interacciones de ellos

con el sistema.

Y finalmente el componente Modelo no varia del patron MVC al patron MVT, sigue siendo una

capa de acceso a la base de datos, que maneja permisos, solicitudes, biusquedas, y demas.

3.4. FRAMEWORKS

Este concepto de frameworks es muy utilizado en el desarrollo web, aunque su ambito es general,
es decir, existen frameworks para todo tipo de desarrollo (juegos, aplicaciones de escritorio,

aplicaciones méviles y demas).

Este término se refiere a una estructura de software predeterminada la cual estd compuesta por un
grupo de componentes personalizables e intercambiables los cuales sirven como plantilla y
facilitan la creacién de aplicaciones. Se puede hacer referencia a un framework como un
programa genérico incompleto el cual se puede configurar de tal manera que se logren resultados

especificos. [10]

Existen diferentes tipos de frameworks y por lo general cada lenguaje de programacion tiene uno
o varios de estos. a continuacidn, se dardn a conocer unos de los mas populares y sus

caracteristicas.

3.4.1. ZEND(PHP)

Zend es un framework de cddigo abierto el cual estd diseflado para facilitar la creaciéon de
aplicaciones web y basado en el uso de servicios de PHP, su implementacién utiliza en un 100%
el paradigma orientado a objetos y a su vez un bajo acoplamiento entre componentes para asi

facilitar el uso de cada uno de estos componentes por separado.

Entre sus caracteristicas principales, zend presenta el uso del patron MVC por defecto, también

una abstraccion de base de datos y un manejo de formularios con todas las caracteristicas de estos
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por defecto de tal manera que los desarrolladores puedan hacer un uso de estos de manera

sencilla.

Con mas de 89 millones de instalaciones Zend Framework es uno de los frameworks mas usados

en la actualidad para el desarrollo de aplicaciones web. [11]

3.4.2. RAILS(RUBY)

Rails o también conocido como RoR (Ruby on Rails) es un framework de desarrollo web escrito
en el lenguaje de programacion Ruby el cual fue creado en el aino 2003 por David Heinemeier

Hansson y que desde entonces ha sido extendido por més de 2000 colaboradores.

Se caracteriza por ser un entorno de desarrollo de cédigo abierto optimizado de tal manera que
los desarrolladores no necesitan repetir cddigo y la configuracién de todo se vuelve mucho mas

sencilla.

De tal manera que se puede decir que rails es un conjunto de librerias, automatismos y
convenciones que estd enfocada en la solucidon de los problemas comunes que se presentan
siempre a la hora de realizar una aplicacion web y asi permite que los desarrolladores se centren
en los aspectos relevantes de sus proyectos, es decir, lo que no es general a todos los proyectos y

requiere un poco mas de trabajo.

Las gemas que son cddigos adicionales que permiten agregar funcionalidades para optimizar el

desarrollo, es otra caracteristica que potencia la fuerza de este framework.[12]

3.4.3. OPENXAVAJAVA)

Openxava es un framework basado en estidndares java para el desarrollo de aplicaciones
empresariales de forma ripida que presenta como caracteristicas principales su alta
productividad, es decir, no requiere que los desarrolladores escriban interfaces de usuario o
conectividad en bases de datos, estas se proveen automaticamente al escribir la l6gica del negocio

y la estructura de los datos.
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Otra de sus caracteristicas principales es que genera aplicaciones con muchas funcionalidades y si

se desea, se puede generar una interfaz movil a partir del mismo cddigo fuente.

También presenta caracteristicas como el manejo de una licencia LGPL que permite desarrollar
aplicaciones comerciales sin costo alguno, es decir, codigo abierto. A su favor también tiene el

manejo de diferentes idiomas en sus etiquetas y mensajes.

Finalmente se puede decir que la integracién de herramientas de terceros en sus desarrollos

potencia de gran manera su rendimiento y facilidad de trabajo para desarrolladores. [13]

3.5. FRAMEWORK Y LENGUAJES A USAR PARA EL DESARROLLO.

Basados en lo anterior, se seleccion6 Ruby como lenguaje de programacion back-end, ya que es
un lenguaje que en la actualidad esti cogiendo fuerza y presenta caracteristicas importantes para
el desarrollo que se requiere, la facilidad de manejo, los bajos costos y sus implementaciones
interactivas fueron los puntos por los cuales se seleccion6 este lenguaje. Y el hecho de que es un
lenguaje del que se espera en los proximos afios se comience a trabajar de manera mucho mas
importante en el mercado mundial hizo fijar la atencion en él, queriendo estar siempre preparados

y conociendo las herramientas que se encuentran a la vanguardia o que aspiran posicionarse alli.

También se tiene en cuenta que para el front-end del desarrollo se va a realizar un hibrido entre
los tres tipos de lenguajes que se describieron anteriormente con el fin de crear un disefio
interactivo, agradable a la vista y funcional, se toma esta eleccion teniendo en cuenta la
compatibilidad que presta tanto el lenguaje back-end como los lenguajes de front-end y

aprovechando esta unién se puede obtener mejores resultados del desarrollo.

Como framework se escogid Rails, ya que facilita mucho la creaciéon de los médulos requeridos
para este proyecto y al ser un proyecto corto las caracteristicas que ofrece rails como la
reutilizacion del codigo, plantillas estandares para solucion de problemas comunes, € interaccion

y facilidad de configuracién entre médulos es mas rapida.
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4. DESARROLLO HERRAMIENTA DE GESTION DE FORMULARIOS

Para realizar el desarrollo de esta herramienta es necesario definir diferentes aspectos para
garantizar la funcionalidad de esta. Dentro de estos aspectos se encuentran la definicién del
alcance de la herramienta, con el objetivo de aclarar hasta qué punto se llevard a cabo el
desarrollo de funcionalidades de esta. También se debe tener muy claro que limitaciones y
riesgos se tiene y contar con un plan de contingencia para estos riesgos, ya que uno de ellos
puede materializarse en cualquier momento. Ademas, es muy importante definir cada uno de los
requerimientos en conjunto con los interesados en usar la herramienta para conocer de manera
detallada cada una de las funcionalidades que tendra. Una vez definidos y ajustados lo
requerimientos, se deben realizar los disefios que servirdn como base para el desarrollo de la
herramienta y finalmente se deben realizar pruebas al desarrollo, para garantizar la funcionalidad

correcta de este y verificar el cumplimiento de cada uno de los requerimientos.

4.1. ALCANCE

La aplicacién econtinua de una manera eficiente, permitird a los usuarios administradores,
docentes y asistentes a los cursos (egresados, estudiantes universitarios, agremiados), la creacion
y gestion de sus propias cuentas de una manera sencilla e intuitiva. Ademaés, el usuario
administrador tendra la posibilidad de realizar una gestion de los cursos que la asociacién de
egresados pretenda ofrecer, administrar la inscripcién a dichos cursos y recepcion de evidencias

de pago por medio de la aplicacion.

La aplicacion web desarrollada proporcionard a los docentes un listado de alumnos con su
respectiva informacion en cada curso que estén dictando. Los usuarios s6lo necesitaran realizar el
registro en la aplicacién una sola vez y desde alli podran inscribirse en los cursos que estén

activos cuando lo deseen.

4.2. LIMITACIONES

* Las limitantes que se pueden presentar durante la ejecucion del proyecto y que tiene gran
incidencia en el éxito y cumplimiento de este son:
* La disponibilidad horaria de los miembros del equipo, debido a la carga académica y

laboral que se tiene durante el mismo tiempo de ejecucion del proyecto.
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4.3.1.

El poco tiempo de los funcionarios de la ASEUTP

4.3. RIESGOS

Identificacion de los riesgos

Abandono temporal o completo de un miembro del equipo.

Problemas de comunicacién entre los miembros del equipo

Incoherencias o informacién incompleta proporcionada por la ASEUTP para ser insertada
en el software desarrollado

Cambios en los requerimientos, que no estaban previstos inicialmente

Problemas de motivacién en el personal

Accidentes laborales

Problemas de orden publico

Poca aceptacion de la plataforma

La siguiente tabla define la probabilidad de riesgo en 5 calificaciones

Calificacion | Descriptor Descripcion

Inminente Se sabe que el suceso sucederd en la mayoria

de las circunstancias

4 Probable El suceso normalmente ocurre

3 Normal El suceso puede ocurrir en algunas de las
circunstancias

2 Improbable El suceso puede ocurrir pero no suele suceder.

1 Casi imposible El suceso solo podria ocurrir en circunstancias
excepcionales

La siguiente tabla define las escalas de medicion de impacto de riesgo en 3 calificaciones:

Calificacion Descriptor Tiempo
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3 Mayor 30% incremento en el tiempo.
2 Moderado 10% incremento en el tiempo.
1 Insignificante 3% incremento en el tiempo.

4.3.2. Clasificacion de los riesgos

# | Riesgo Probabilidad de | Impacto en | Probabilidad
ocurrencia el proyecto | por impacto
1 | Abandono temporal o completo de un
miembro del equipo
3 3 9
2 | Problemas de comunicacién entre los
miembros del equipo
4 3
3 | Incoherencias o informacién incompleta
proporcionada por la ASEUTP para ser
insertada en el software desarrollado
1 1
4 | Cambios en los requerimientos, que no
estaban previstos inicialmente
2 2
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5 | Problemas de motivacion en el personal

3 3 9
6 | Accidentes Laborales 1 2
7 | Problemas de orden publico 2 1
8 | Poca aceptacion de la plataforma 3 2 6

4.3.3. Analisis de riesgos

Impacto Insignificante Moderado Mayor
1 2 3
Probabilidad

Inminente

5

Probable
4

Posible
3

Improbable
2

Casi Imposible

1

Aclaraciéon: Lo nimeros que se encuentran en cada casilla corresponde al nimero asignado a

cada riesgo en la tabla anterior nombrada “RIESGOS”.

4.3.4. Plan de mitigacion

° Problemas de comunicacion entre los miembros del equipo: Hacer reuniones en las cuales
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se dé un espacio para dialogar sobre las opiniones del equipo en cuanto a el desarrollo del
proyecto, para asi poder estar seguros de que se estd teniendo en cuenta todas las opiniones y

diferentes puntos de vista que se pueden presentar.

° Abandono temporal o permanente de un miembro del equipo: Mantener un buen ambiente
en el equipo de trabajo, estar al tanto de su estado de salud, su situacién emocional y econdmica
hasta donde sea posible, de tal manera que se pueda ayudar siempre a tiempo en caso de que esto

sea necesario.

° Problemas de motivacién en el personal: Incentivos y apoyos entre todos los miembros
del equipo.
° Poca aceptacion de la aplicacion: Crear una aplicacion amigable e intuitiva y corroborar

que esto si se esté realizando de esta manera teniendo en cuenta la opinidn de los usuarios finales.

4.3.5. Plan de contingencia

° Problemas de comunicacién entre los miembros del equipo: Hacer una mediaciéon en
donde ambos miembros del equipo y la directora del proyecto cuenten sus inconformidades y a

partir de alli buscar la mejor solucion.

° Abandono temporal de un miembro del equipo: Conciliacién con un acuerdo para la

distribucion de cargas.

° Abandono completo de un miembro del equipo: Dialogar con la ASEUTP para replantear

el alcance del proyecto, puesto que esta disefiado para 2 miembros.

° Problemas de motivacion en el personal: Hacer una integracion de libre esparcimiento

para motivar a los integrantes del equipo.

° Problemas de orden publico: Realizar reuniones fuera del area de trabajo o realizar

encuentros de forma virtual.
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° Poca aceptacion de la aplicacion: Dialogar con la ASEUTP para realizar pequeias
modificaciones a la aplicacidén para que tenga una mayor acogida, sin que la arquitectura de la

aplicacion se vea afectada puesto que esto traeria otro tipo de problemas.

4.4. DOCUMENTO DE REQUERIMIENTOS

Ver anexo 7. Documento de requerimientos.

4.5. VISTAS 4+1

4.5.1. Diagrama de Casos de Uso

Nombre: Figura 1: Diagrama de casos de uso

Descripcion:

El siguiente diagrama muestra la funcionalidad a la cual podr4 acceder cada uno de los usuarios
segtn el role asignado, teniendo que cuenta que el requisito principal para para acceder a estas

funcionalidades es estar identificado en el sistema mediante el procedimiento de login.
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4.5.2. Diagramas de Secuencia

Para ver con una mayor resolucion los siguientes diagramas podra revisar los anexos 3.x.

4.5.2.1. Diagramas de secuencia para manejo de sesion
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Nombre: Figura 2.1: Diagrama secuencia para Inicio de sesion

Descripcion:

A continuacidn, se presenta la secuencia logica para que un usuario realice el inicio de sesion,
mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y componentes que haran

parte de la herramienta.

Iniciar sesién )
Controlador: Controlador:
. g .
Vista: new Aulh'.,Se55|ons Aut'h..oesswns Modelo: User
Action: New Action: Create
Usuario 1
]
1 ]
! Accede al aplicativo
Solicita renderizacion de
‘ formulario
Muestra formulario
Envia formulario dlI»genPado informacion(POST)
> Busca Usuario
[Si existe el usuario]
. Devuelve usuario
‘ Redirecciona a /useks/validate_role
[else]
. Devuelve Error
Solicita renderizacipn de formulario
< Muestra mensaje de error

Nombre: Figura 2.2: Diagrama secuencia para recuperar contraseia

Descripcion:

En el siguiente diagrama, se presenta la secuencia légica para que un usuario recupere su
contrasefia en caso que la haya olvidado, mostrando cada una de las interacciones entre los

diferentes actores y componentes que haran parte de la herramienta.
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Recuperar Contrasena )
Controlador: Controlador:
Vista: new Aulh::'Passv.'ords Auth‘::Passv.'ords Modelo: User
Action: New Action: Create
Usuario
Click sobre recuperar contragefia H

H Solicita renderizacion de : :

1

:4 Muestra formulario

Envia formulario diligehciado informacion(POST)
> Busca Usuario
[Si existe el usuario]
‘ Envia correo electrénico con token
else
[ ] ' Devuelve Error
Solicita renderizacign de formulario

‘ Muestra mensaje de error

1
H 1

1
1

Nombre: Figura 2.3: Diagrama secuencia para registrarse

Descripcion:

Continuando con los diagramas de secuencia, se presenta la secuencia ldgica para realizar el
registro de un nuevo usuario, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores

y componentes que haran parte de la herramienta.

Registrarse )
Controlador: Controlador:
Vista: new Aulh:Reglslratlons Auth:.'Reglstratlons Modelo: User
Action: New Action: Create

Usuario H

i

Click sobre registrarse contrgsefia .i

1
Solicita renderizacion de : :
1 1

’4 Muestra formulario
Envia formulario dll»gér\aado informacion(POST)
’ Crea Usuario
Si no existe el usuario]
. Devuelve usuario
‘ Envia correo electronico cos token de confirmacion
else
[ ] ' Devuelve Error
Solicita renderizacign de formulario
< Muestra mensaje de error

1
1
1
1
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4.5.2.2. Diagramas de gestion de usuarios

Nombre: Figura 3.1: Diagrama secuencia para crear usuario

Descripcion:

En el siguiente diagrama, se presenta la secuencia légica para que un usuario administrador
realice el registro de otros usuarios, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes

actores y componentes que haran parte de la herramienta.

Crear )
: s Controlador: User Controlador: User
Vista: Show Vista: new . Modelo: User
Action: New Action: Create
Administrador
Accede a: /luserinew ’
Solicita renderizacion de
formulario
H Muestrg formulario "—
| <
Validacién ) [Mientras existan errores]
Diligencia inlormition presiona guardar
< Mensages de error
[else]
: Presqua guardar N
Solicitud de creaciéd usuario{(POST) ’
Crear Usuario
. 1
Usuario creado
1 jRenderiza sobre vista Show
| <
: Mres!ra usuario creado
]
1
i

Nombre: Figura 3.2: Diagrama secuencia para editar/desactivar usuario

Descripcion:

Continuando con los diagramas de secuencia, se presenta la secuencia l6gica para que un usuario
administrador realice la actualizacién de un usuario, mostrando cada una de las interacciones

entre los diferentes actores y componentes que haran parte de la herramienta.
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Editar / Desactivar )

N S Controlador: User Controlador: User .
Vista: Show Vista: edit Action: Edit Action: Update Modelo: User

Accede a: /user/:id/edil

Administrador

Solicita renderizacion de

formulario
< Muestrg formulario ‘—

Validacién ) [Mientras existan errores]

>

Diligencia informgkion presiona guardar

Mensages de error

<

[else]
Presiopa guardar N

Solicitud de creaciod usuario(POST) »

Editar Usuario
Usuario Editado

Renderiza sobre vista Show

Nuesua usuario Editado

Nombre: Figura 3.3: Diagrama secuencia para visualizar usuario

Descripcion:

Continuando con los diagramas de secuencia, se presenta la secuencia logica para que un usuario
administrador visualice la informacién de un usuario, mostrando cada una de las interacciones

entre los diferentes actores y componentes que haran parte de la herramienta.

O

r m ction: Show Wesutn e
o Bihos TRy

Al alrans

]
[ |
|
1 W H
I 1 .
1 [ EESE S L)
L] h
4}1...“ [8i al urusric suisls] E
: L oy (Rl Bl O i
Faa | e ran b= ATY i
]
= L]
L YT ‘ i
w i
e —— = sl - =
[l i
: [ o] I Clezvimr=en oviui
: Radimonra 4 mia de cmsamm ¢ aniis II l :
i Rt LR R ks]
1 !
[l
i i
] i
T
] ]
i
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4.5.2.3. Diagramas de gestion de inscripciones

Nombre: Figura 4.1: Diagrama secuencia para crear inscripcion

Descripcion:

En el siguiente diagrama, se presenta la secuencia légica para que un usuario administrador
realice la inscripcion de un usuario a un curso, mostrando cada una de las interacciones entre los

diferentes actores y componentes que haran parte de la herramienta.

Crear Inscripcion/inscribir a curso )

Controlador:
# Controlador: Users Controlador: Users CourseUser Modelo:
AN Vista: Index Usuario | Vista: Show Usuario |  Vista: inscription Action: Show Action: Index Aclon Inscription CourseUser

Usuario

Acceder a: lusers
Obtener lists usuarios

»

Devuleve kst de usuarios
< -
<

Solicita rederizacior] de ista de usuarios

Selecciona usuario a inscribir

Obtener datos del usuarioy

Devuleve informacion del usuark
Solicita rederizacioride kst de Usuanos
Muestra dytos del usuarios
"Cursos disponibles™
P v >
culsos disponibles
Selacciona curso a irfscribirse y da click en inscribfse -
»
[Si & curso tiene cupos]
olicita renderizacién de forruario
Muestra formulario de inscirpfidn
Ervia formulario (POST) S
>
Guarda sormacicn <4
»
i Doviiove irformackn de la nacripcion
<

Redrecciona a la inscripd

Muestis mensaje de error [eise]

Nombre: Figura 4.2: Diagrama secuencia para editar inscripcion

Descripcion:

Continuando con los diagramas de secuencia, se presenta la secuencia l6gica para que un usuario
administrador edite una inscripcién de un usuario a un curso, mostrando cada una de las

interacciones entre los diferentes actores y componentes que haran parte de la herramienta.
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Editar

Controlador: Controlador:
Modelo:
N . N . N CourseUsers CourseUsers CourseUser
Vista: Show Vista: edit Action: Edit Action: Update

Administrador

Accede a: /course_user/-id/gdit

Solicita renderizacion de

formulario

Muestrg formulario ¢

Validacién ) i[Mientras existan errores]

Diligencia informakién presiona guardar
< Mensajes de error
[else]
Presicha guardar >
Solicitud de actuafzacion(POST) >

actualizar

nscripcion Editada

jRenderiza sobre vista Show

Muestra Inscripcién

Nombre: Figura 4.3: Diagrama secuencia para visualizar inscripcion

Descripcion:

En el siguiente diagrama, se presenta la secuencia légica para que un usuario administrador
visualice una inscripcién un curso, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes
actores y componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion

se podran subir los soportes de pago de la inscripcion.

Visualizar )

Controlador: Modelo:
. CourseUsers -
Vista: Show
_ Acﬁon: Show courseuser

Accegle a: /course_users/:id

Administrador

>

Buscar Encuesta

Validacién ] [Si la inscripcién existe]

Solicita renderizacion de los datos

Devuleve datos de la

“ Inscripciones
1 ‘

Muestra Inscripciones

[else] Devuelve error

Redirecciona a lista de Inscripciones y
' envia mensaje de error

Nombre: Figura 4.4: Diagrama secuencia para eliminar inscripcion

Descripcion:

35



Continuando con los diagramas de secuencia, se presenta la secuencia l6gica para que un usuario
administrador elimine una inscripciéon de un usuario a un curso, mostrando cada una de las

interacciones entre los diferentes actores y componentes que haran parte de la herramienta.

Eliminar )
Controlador: Controlador:
CourseUsers Courst:Users Modelo:
Vista: Index SoTeE urse " CourseUser
Action: index Action: delete
Administrador
Accede a: /course_user
g Consulta Bncuesta >
Devuelve lista de Encuestas
Solicita renderizacion de lista ‘
4 Muestra lista de Encuestas
Click buton eliminar sobre Encuestas mostradc
4 Muestra mensaje confirmacion
Validacién [Si confirma eliminacién]
— A Eliminar Insdripciones
H Elimina el Inscripciones
Devuele mensaje de
‘ confirmacion
adxrscc:ona a listar Inscripcioneg con mensaje de confirmaciony
[else]
< Muestra lista de Inscripciones

4.5.2.4. Diagramas de gestion de cursos

Nombre: Figura 5.1: Diagrama secuencia para crear curso

Descripcion:

En el siguiente diagrama, se presenta la secuencia ldgica para que un usuario administrador cree
un nuevo curso, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y
componentes que hardn parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidon.
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Crear )
Vista: Show Vista: new Controlador: Course § Controlador: Course Modelo: Course
Action: New Action: Create

Accede a: /course/new

Administrador

Solicita renderizacion de

formulario
< Muestrg formulario ‘ 1

Validacién ) [Mientras existan errores]

>,

Diligencia informacién presiona guardar

Mensages de error

<

[else]

Presioha guardar N

Solicitud de cregcion(POST) ’

Crear Curso
Curso creado

Renderiza sobre vista Show

I Muestra curso

Nombre: Figura 5.2: Diagrama secuencia para editar curso

Descripcion:

En el siguiente diagrama, se presenta la secuencia logica para que un usuario administrador edite
un curso existente, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y
componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacién se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidn.

Editar )
e, e el Controlador: Course | Controlador: Course .
Vista: Show Vista: edit Action: Edit Action: Update Modelo: Course

Accede a: /oourse/id/edi

Administrador

Solicita renderizacion de

formulario
Muestrg formulario ‘

<

Validacién J [Mientras existan errores]

>

Diligencia |nformﬁ:non presiona guardar

Mensages de error

<

[else]
Presiopa guardar >

Solicitud de actua§zacion(POST) >

actualizar

Curso Editado

The

iRenderiza sobre vista Show

Muestra curso
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Nombre: Figura 5.3: Diagrama secuencia para visualizar curso

Descripcion:

En el siguiente diagrama, se presenta la secuencia légica para que un usuario administrador
visualice un curso existente, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores
y componentes que hardn parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidn.

Visualizar )

Vista: Show Controllador: Couse Modelo: Course
Action: Show

Agcede a: /courseliid

Administrador

Buscar curso
Validacién | [Si el curso existe]
Devuleve datos del curso
Solicita renderizacion de los datos
Muestra curso
[eise] Devuelve error
Redirecciona a lista de cursos y envia
< mensaje de error

Nombre: Figura 5.4: Diagrama secuencia para listar curso

Descripcion:

En el siguiente diagrama, se presenta la secuencia logica para que un usuario administrador listar
los cursos existentes en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes
actores y componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion

se podran subir los soportes de pago de la inscripcion.

Listar )

Vista: Index Contro’ador: Course Modelo: Course
Action: index

Accede a: /courses

Administrador

>

Consulta cursos

1 Devuelve lista de cursos

Solicita renderizacion de lista
Muestra lista de cursos
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Nombre: Figura 5.5: Diagrama secuencia para eliminar curso

Descripcion:

A continuacidn, se presenta la secuencia légica para que un usuario administrador eliminar un
curso existente del sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y
componentes que hardn parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidn.

Eliminar )
. Controlador: Course Controlador: Course
Vista: Index N : . Modelo: Course
Action: index Action: delete
Administrador
Accede a: /courses
>, Consultalcursos >
Devuelve listy de cursos
Solicita renderizacion de lista <
Muestra lista de cursos
4
«
Click buton eliminar sobre curso mostrado
Muestra mensaje confirmacion
Validaciéon [Si confirma eliminacién]
Eliminar Purso
Elimina el curso
Devuele mensaje de
< confirmacion
<Redvreccxona a listar cursos cdn mensaje de confirmacién
[else]
Muestra fista de cursos

4.5.2.5. Diagramas de gestion de encuestas

Nombre: Figura 6.1: Diagrama secuencia para crear encuesta

Descripcion:

A continuacion, se presenta la secuencia logica para que un usuario administrador cree una
encuesta en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y
componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacién se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidn.
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Crear )

Controlador: Controlador: Modelo:
. ) - . Formsinscriptions Formsinscriptions F ? e c;. t
Vista: Show Vista: new Action: New Action: Create ormsinscription

Accede a: fforms_inscriptiongynew

Administrador

Solicita renderizacion de

formulario
Muestrg formulario ‘

Validacién ) [Mientras existan errores]

>

D i i6n presiona guardar

Mensages de error

<

[else]
Presioha guardar >

Solicitud de cregcion(POST) »

Crear Encuesta

Encuesta creada

Renderiza sobre vista Show

Muestra Encuesta

Nombre: Figura 6.2: Diagrama secuencia para editar encuesta

Descripcion:

A continuacién, se presenta la secuencia légica para que un usuario administrador edite una
encuesta en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y

componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacién se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidn.

Editar )
Controlador: Controlador:
Modelo:
i i . Formsinscriptions Formsinscriptions Formsinscription
Vista: Show Vista: edit Action: Edit Action: Update P

Pccede a: fforms_inscription/:d/edit

Administrador

Solicita renderizacion de

formulario
Muestrg formulario ‘ 1

Validacién ) [Mientras existan errores]

P

Diligencia informacion presiona guardar

Mensales de error

<

[else]

Presioha guardar N

Solicitud de actua§zacion(POST) '

actualizar

Encuesta Editada

Renderiza sobre vista Show

Muestra Encuesta

—

Nombre: Figura 6.3: Diagrama secuencia para visualizar encuesta
Descripcion:

El en el siguiente diagrama, se muestra la secuencia légica para que un usuario administrador
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visualice una encuesta en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes
actores y componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion

se podran subir los soportes de pago de la inscripcidon.

Visualizar )

Controlador: -
Vista: Show Formsinscriptions v :) N °,' ti
: Action: Show ormsinscription

Accedq a: forms_inscription/:id

Administrador

>

Buscar Encuesta

Validacién | [Si la encuesta existe]
Devuleve datos de la
.‘ Encuesta
Solicita renderizacion de los datos

Muestra Encuesta

Lelse] Devuelve error

R

Redirecciona a lista de Encuesta y
. envia mensaje de error

Nombre: Figura 6.4: Diagrama secuencia para listar encuestas

Descripcion:

El en el siguiente diagrama, se muestra la secuencia légica para que un usuario administrador
visualice las encuestas existentes en el sistema como una lista, mostrando cada una de las
interacciones entre los diferentes actores y componentes que haran parte de la herramienta. En

esta misma interfaz de visualizacién se podran subir los soportes de pago de la inscripcion.

Listar )

Controlador:
Vista: Index Formsinscriptions ; M:)delq: "
) Action: index ormsinscription

Accede a: fforms_inscriptipns

Administrador

g

Consulta Encuesta

Devuelve lista de Encuestas

Solicita renderizacion de lista
Muestra lista de Encuestas

<

Nombre: Figura 6.5: Diagrama secuencia para eliminar encuestas
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Descripcion:

A continuacion, se muestra la secuencia logica para que un usuario administrador elimine una
encuesta existente en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes
actores y componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion

se podran subir los soportes de pago de la inscripcion.

Eliminar )

Controlador: Controlador:
Formslinscriptions FormslInscriptions Modelo:
Vista: Index o i
Action: index Action. delete Formslinscription

Accede a: /forms_inscriptigns

Administrador

h Consulta d ncuesta

g

Devuelve lista §e Encuestas

¢

Solicita renderizacion de lista
Muestra lista de Encuestas

<

Click buton eliminar sobre Encuestas mostradc

Muestra mensaje confirmacion

1
1<
Validacién J [Si confirma eliminacién]
H Eliminar Enicuestas
H Elimina el Encuestas
Devuele mensaje de
‘ confirmacion
‘edirecciona a listar Encuestas fon mensaje de confirmacion
[else]
< Muestra lista de Encuestas
]
] 1

4.5.2.6. Diagramas de gestion de empresas

Nombre: Figura 7.1: Diagrama secuencia para crear empresa

Descripcion:

A continuacidn, se muestra la secuencia logica para que un usuario administrador crear una
empresa nueva en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores
y componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidn.

42



Crear )
: N : Modelo:
Vista: Show Action: New Action: Create Enterprise

Administrador ] ]
1 1
! ! !
1 1 Accede a: lenterprize/ne I
1 ' } ]
1 1 1
1 ]
1 1 Solicita renderizacion de :
: : formularia I
1 Muestrg formulario ‘ 1
1 ‘ 1 i
1 ] 1
Validacién ) i [Mientras existan errores] i
T . L . . H
H Diligencia |nf0rrn«#:|0n presiona guardar i i
] 1 1
1 ] 1 ]
: Menssles de error : :
1 I ] 1
1 1 1 |
i L I ity ettty bt ===
1 1 1 [else] 1
: F'rasiDI'la guardar ! :
1 T N 1
i ! ! Solicitud de credcion(FOST) P! 1
1 1 ] 1
1 H H H
: : : ‘Crear Empresa ' 1
1 1 ] 1
1 1 ] Empresa creada 1
i i i i
1 1 IRenderiza sobre vista Show 1
1 1 1
1 :‘ ] 1
: Muestra Empresa : : :
1 ‘ 1 1 1
1 ] 1 1
i

Nombre: Figura 7.2: Diagrama secuencia para editar empresa

Descripcion:

A continuacién, se muestra la secuencia ldgica para que un usuario administrador editar una
empresa en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y
componentes que haradn parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacién se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidn.
Editar J
modeio:

Accede a: Jenterprisel:id/egit

Administrador

Solicita renderizacion de
formulario

Muestrg formulario

-l
<
L
Vvalidacion J [Mientras existan errores]
Diligencia informakién presiona guardar
' 5
Mensages de error
ol
.
[else]
Presicha guardar
Solicitud de actuafzacion(POST]
actualizar
>
Empresa Editada

Renderiza sobre vista Show

Muestra Empresa

Nombre: Figura 7.3: Diagrama secuencia para visualizar empresa

Descripcion:
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En el siguiente diagrama, se muestra la secuencia ldgica para que un usuario administrador
visualizar una empresa en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes
actores y componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacion

se podran subir los soportes de pago de la inscripcion.

Visualizar )

Controller:
Modelo:
- Enterprises
Vista: Sho! i
Action: Show En'erp”ses

Acqede a: /enterprise/:id

Administrador
1

>

Buscar Empresa
1

Validacién | H [Si la empresa existe]
Devuleve datos de la
“ Empresa
Solicita renderizacion de los datos

Muestra Empresa

[eise] Devuelve error

Redirecciona a lista de Empresas y l
1 ‘ envia mensaje de error

Nombre: Figura 7.4: Diagrama secuencia para listar empresas

Descripcion:

A continuacion, se muestra la secuencia logica para que un usuario administrador listar las
empresas en el sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y
componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacién se

podran subir los soportes de pago de la inscripcion.

Listar )

Controlador:
Vista: Index Enterprises EModelf):
) Action: index nterprise

Administrador H

Accede a: /enterprises

g

Consulta Empresa

Devuelve lista de Empresas

Solicita renderizacion de lista
Muestra lista de Empresas

<

Nombre: Figura 7.5: Diagrama secuencia para eliminar empresa
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Descripcion:

A continuacién, se muestra la secuencia logica para que un usuario administrador eliminar una
empresa del sistema, mostrando cada una de las interacciones entre los diferentes actores y
componentes que haran parte de la herramienta. En esta misma interfaz de visualizacién se

podran subir los soportes de pago de la inscripcidn.

Eliminar )
Controlador: Controlador:
Enterprises Enterorises Modelo:
Vista: Index . - Lo Enterprises
Action: index Action: delete P
Administrador
Accede a: /enterprises)
’ Busca Empresa ’
Devuelve listatle Empresa
Solicita renderizacion de lista ‘
< Muestra lista de Empresa
Click buton eliminar sobre Empresa mostrado
< Muestra mensaje confirmacion
Validacién [Si confirma eliminacién]
Eliminar Efnpresa
P|  Eimina el Empresa
Devuele mensaje de
‘ confirmacion
‘edlrecmona a listar Empresa mensaje de confirmacion
[else]

< Muestra fista de Empresas

4.5.2.7. Diagrama de Clases

Ver Anexos:
* Anexo 4.1: Diagrama de Clases - S6lo controladores
* Anexo 4.2: Diagrama de Clases - Controladores + Métodos
* Anexo 4.3: Diagrama de Clases - Solo Modelos

* Anexo 4.4: Diagrama de Clases - Modelos + Atributos

4.5.3. Diagrama de Componentes

Nombre: Figura 8: Diagrama de componentes
Descripcion:
El siguiente diagrama contiene informacién de los diferentes componentes del sistema y la

manera cOmo interactian entre si.
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Nombre: Figura 9: Diagrama de despliegue

Descripcion:
En este diagrama se muestra la manera como interactia el hardware y la comunicacién con el

Usuario.

46



| Lienar encuesta Encuestas

b —l
Cursos

>

Usuarios [ Departamentos )| Inscripcion ]
Sl L < » Socket/1CGP-IP Servidor de Base de datos
«—>
Postgresql
Usuario

Empresas ‘ Pagos

Servidor Heroku

4.6. PLAN DE PRUEBAS

4.6.1. Identificador plan de pruebas

PPGF-01

4.6.2. Introduccion

Este documento contiene el plan de pruebas para el proyecto de la ASEUTP - Gestor de
Formularios. Este plan describira las actividades a realizar para las pruebas del proyecto en el
cual se incluirdn los elementos afectos para el producto. El proyecto tendra pruebas de cajas
negras. El objetivo principal es que los médulos de software y la integracidon de los mismos

cumplan con los requisitos técnicos.
4.6.3. Elementos
4.6.3.1. Software que se van a probar.

4.6.3.1.1. MODULO SESION

Sub. Modulo - Registro de usuario:
Se ingresan todos los datos que son requeridos para realizar el registro, el registro requiere que

los campos se diligencien correctamente.
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Sub. Modulo - Inicio de sesion:

Se ingresa los campos requeridos para iniciar una  sesidn, los permisos de usuario dependen del
rol de la cuenta.

Sub. Modulo - Cerrar sesion:

Se selecciona la opcién de Salir para finalizar la sesién por medio de un botén que retorna a la
pagina de inicio de sesion.

Sub. Modulo - Recuperar contraseia:

En la interfaz de inicio de sesidn se brinda la opcién de recuperar contrasefia por medio del

correo electrénico.

4.6.3.1.2. MODULO ADMINISTRADOR

Sub. Modulo — Usuarios:

Permite visualizar la lista de todos los usuarios en el sistema y desde alli el administrador podra
hacer una buisqueda por filtros o visualizar en detalle algtin usuario o editarlo. También puede
crear nuevos usuarios.

Sub. Modulo — Cursos:

Permite visualizar la lista de todos los cursos en el sistema, crear nuevos cursos, realizar
bisquedas por filtro, o hacer una gestion de cada curso (ver, editar o eliminar el curso) y también
listar los estudiantes inscritos a el curso, a todos los cursos y el resultado de las encuestas por
cada curso.

Sub. Modulo — Encuestas:

Permite visualizar la lista de todas las encuestas en el sistema, hacer una gestion de cada encuesta
(ver, crear, editar o eliminar la encuesta), cada encuesta se puede asignar a uno, ninguno o todos
los profesores y/o cursos.

Sub. Modulo - Inscripciones Realizadas:

Este sub modulo, lista todos los usuarios con inscripciones a un curso mostrando el estado de la
inscripcion y permite realizar la visualizacion de los pagos realizados y desde alli, aprobarlos o
rechazarlos, agregar pagos a algin usuario, y ademas desde alli se puede editar el estado del
usuario en el curso (activo, pendiente, certificado, no certificado).

Sub. Modulo — Empresas:

Permite visualizar el listado de todas las empresas en el sistema, realizar bisquedas por filtros y

48



ademds permite hacer una gestion (crear, editar, visualizar y eliminar) cada una de ellas.

4.6.3.1.3. MODULO EGRESADO

Sub. Modulo — Informacion Personal:

Este sub modulo permite visualizar la informacién personal registrada durante la creacion de la
cuenta.

Sub. Modulo — Informaciéon Empresa:

Permite visualizar la informacion de la empresa relacionada con la cuenta.

Sub. Modulo — Informacion de login:

Este sub modulo permite visualizar la informacién personal registrada durante la creacion de la
cuenta para el inicio de sesion.

Sub. Modulo — Cursos disponibles:

Permite visualizar la informacién de los cursos disponibles a la fecha y también a los que esté
inscrito. En los cursos disponibles se puede solicitar la inscripcion y de alli diligenciar el
formulario requerido. En los cursos inscritos se puede visualizar los pagos realizados a la fecha, o

agregar nuevos pagos.

4.6.3.1.4. MODULO AGREMIADO

Sub. Modulo — Informacion Personal:

Este sub modulo permite visualizar la informacién personal registrada durante la creacion de la
cuenta.

Sub. Modulo — Informacion Empresa:

Permite visualizar la informacion de la empresa relacionada con la cuenta.

Sub. Modulo — Informacion de login:

Este sub modulo permite visualizar la informacién personal registrada durante la creacion de la
cuenta para el inicio de sesion.

Sub. Modulo — Cursos disponibles:

Permite visualizar la informacion de los cursos disponibles a la fecha y también a los que esté
inscrito. En los cursos disponibles se puede solicitar la inscripcion y de alli diligenciar el
formulario requerido. En los cursos inscritos se puede visualizar los pagos realizados a la fecha, o

agregar nuevos pagos.
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4.6.3.1.5. MODULO PROFESOR

Sub. Modulo — Informacion Personal:

Este sub modulo permite visualizar la informacion personal registrada durante la creacion de la
cuenta.

Sub. Modulo — Informaciéon Empresa:

Permite visualizar la informacion de la empresa relacionada con la cuenta.

Sub. Modulo — Informacion de login:

Este sub modulo permite visualizar la informacion personal registrada durante la creacién de la
cuenta para el inicio de sesion.

Sub. Modulo — Cursos disponibles:

Permite visualizar la informacién de los cursos disponibles a la fecha y también a los que esté
inscrito. En los cursos disponibles se puede solicitar la inscripcién y de alli diligenciar el
formulario requerido. En los cursos inscritos se puede visualizar los pagos realizados a la fecha,
0 agregar nuevos pagos.

Sub. Modulo — Cursos y encuestas:

Este sub modulo permite visualizar las encuestas por curso del usuario profesor, si se desea se
podra abrir cada encuesta y ver en detalles sus resultados.

Sub. Modulo — Mis cursos:

Este sub modulo permite visualizar el listado de los cursos asignados a un profesor, realizar
busqueda a través de filtros y permite las opciones de ver los estudiantes en el curso o ver los

detalles del curso.

4.6.3.2. Documentos a probar

Para este proyecto no se realizaran pruebas sobre documentos.

4.6.3.3. Caracteristicas que se van a probar.

1. Tiempos de respuestas
2. Concurrencia de usuarios
3. Disponibilidad

4. Usabilidad

5. Seguridad
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4.6.3.4. Caracteristicas que no se prueba.

¢ Condiciones de error no detectadas.
¢ Verificar confiabilidad de los datos.

* Capacidad de adaptacion a diferentes resoluciones de pantalla.

4.6.3.5. Enfoque.

Pruebas de caja negra:
Se prueban las funcionalidades de cada mddulo con las respectivas entradas de datos y salidas de
informacion.

Se usaran diferentes herramientas como lo son:

e OWASP (PRUEBAS DE SEGURIDAD)
e ASM-CA (TIEMPO DE RESPUESTA)
o LOADIMPACT(CONCURRENCIAS)
e TAWDIS (USABILIDAD)
Para la disponibilidad se tiene en cuenta que al trabajar sobre una cuenta gratuita en el servidor

heroku, nos limitamos a su servicio.

Y se probara todo siguiendo el documento de casos de pruebas.

4.6.3.6. Criterios de paso/fallo para cada elemento.

e Si la prueba falla 3 veces en un mismo modulo se consideraré fallida.

e Sila prueba no tiene errores en 3 repeticiones consecutivas se considera que paso.

4.6.3.7. Criterios de suspension y requisitos de reanudacion.

e Si esta fallando la conexidn con la base de datos se suspenden las pruebas.

e Si se presentan fallos consecutivos en respuesta al servidor se suspenden las pruebas que
se estan realizando.

e Para reanudar las pruebas se necesitara que el desarrollo se corrija pertinentemente.

e Sipasa el 80% de todas las pruebas no criticas, serdn aprobadas.
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4.6.3.8. Documentos a entregar.

> Plan de pruebas.

> Disefio, ejecucion y resultado de pruebas.

4.6.3.9. Actividades de preparacion y ejecucion de pruebas.

Organizacion de Equipos
Jefe de equipo
Fernando Santa Lépez — David Pulgarin Valencia
* Preparacion de casos de pruebas
= Ejecucidn de pruebas
= Datos de la prueba

= Preparar informe de resultados de pruebas

4.6.3.10. Necesidades de entorno.

En cuanto a:
SOFTWARE y HARDWARE:
Sistema operativo Linux
HERRAMIENTAS DE PRUEBA:
e OWASP
e SAHI
e ASM-CA
e LOADIMPACT
e TAWDIS
DOCUMENTACION:
Absoluta comodidad, tranquilidad.

4.6.3.11. Responsabilidades en la organizacion y realizacion de las pruebas.

Pruebas de software: Fernando Santa Lopez — David Pulgarin Valencia.

4.6.3.12. Necesidades de personal y de formacion.
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Que sepa la utilizacidn de sistemas operativos (Linux o windows) y lenguaje de programacion

(sahi).
4.6.3.13. Esquema de tiempos
Fecha Tareas a realizar Responsable
12-01-2017 |Disefio primer ciclo de pruebas
13-01-2017 |[Ejecucidn y reporte primer ciclo de pruebas
14-01-2017 |Diseifio segundo ciclo de pruebas Fernando Santa
Loépez — David
14-01-2017 [Ejecucidn y reporte segundo ciclo de pruebas Pulgarin
15-01-2017 |Disefio tercer ciclo de pruebas(de ser necesario) Valencia
Ejecucion y reporte tercer ciclo de pruebas(de ser
15-01-2017 |necesario)
4.6.3.14. Aprobaciones.

Los criterios a manejar para aprobar los casos de prueba son:

e Que la respuesta del caso de prueba sea correcta.

e Se responda a un requerimiento del sistema.

e Que se cumpla con los objetivos del caso de la prueba.

Los criterios de rechazo para los casos de prueba son:

e Que no se haya entregado la funcionalidad que se mostraba con el caso de prueba

e Que no se haya realizado una prueba detallada

4.7. EJECUCION Y REPORTE DE PRUEBAS

Ver Anexo 1: Disefio-ReportePruebas

5. EVALUACION DE MEJORA

Nombre: Nuevo Diagrama de flujo del proceso educacion continua
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Descripcion:
El siguiente diagrama de flujo muestra el procedimiento llevado a cabo para la inscripcion de un

curso, teniendo en cuenta desde la planeacion del curso hasta su clausura.
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Como resultado de este desarrollo se obtuvo un nuevo procedimiento de educacidén continua, en
el cual algunas de las actividades, como lo son la autogeneraciéon del formulario de inscripcién
tomando la informacion ya registrada en el sistema, la autogeneracion de listados de cursos, y la
autogeneracion de resultados de estadisticas de las encuestas realizadas a los participantes del

curso se realizan de manera automatica por la plataforma.

Estos cambios, permiten tanto a la ASEUTP y a los beneficiarios de los cursos, ahorrar tiempo
para consolidar una inscripciéon y realizar el cierre del curso. Ademads, este sistema de
informacion permite llevar un registro histérico de los cursos ofrecidos por la Asociacion,

usuarios que asistieron a estos cursos y los certificados adquiridos por cada uno de los inscritos.

Nombre: Diagrama de Flujo antiguo y nuevo del proceso educacion continua
Descripcion:
El siguiente diagrama de flujo muestra el procedimiento llevado a cabo para la inscripcion de un

curso, teniendo en cuenta desde la planeacion del curso hasta su clausura.
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A continuacion, se presenta la comparacion entre los criterios establecidos al principio de este

documento y los nuevos valores obtenidos de acuerdo al nuevo procedimiento.

PRESENTACION DE MEJORAS

# ITEM PROCEDIMIENTO PROCEDIMIENTO
ANTERIOR NUEVO
1 # Numero de vece; ;({iiligenciar formato de inscripcion E =1 —<1
Umero de cursos N N
) # Numero de preguntas a revisar por encuesta N —1 0 =0
# Numero de estudiantes N - N -

Estos valores se calcularon basados en el nuevo procedimiento de educacion continua de la
ASEUTP, y como se evidencia en la tabla los nuevos valores son menores al valor calculado

inicialmente.

Finalmente se realiz6 una prueba piloto de la plataforma desarrollada y la cual estd disponible en

el enlace “econtinua.herokuapp.com”, y comparando con los tiempos obtenidos en el diagndstico
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realizado al proceso de educacion continua (numeral 1 del presente documento).

El tiempo promedio que tarda un usuario para registrarse a la plataforma o que tarda el
administrador en registrar un nuevo usuario es de:

2 minutos llenando informacion de los formularios de inscripcion.

El tiempo promedio que tarda un usuario en inscribirse a un curso es de:

1 minuto terminando de diligenciar algunos campos restantes del formulario de inscripcion al
curso (la mayoria del formulario se autocompleta con la informacion del registro inicial).

1 hora realizando el pago incluyendo desplazamiento al banco

2 minutos en el proceso de asociar el pago y la evidencia del mismo desde la plataforma.

Asumiendo que la persona fue registrada en la ASEUTP y pago alli mismo

10 minutos llenando informacion de los formularios de inscripcién, pagando y el funcionario
adjuntando la evidencia del pago.

El tiempo que se tomd organizando informacion de los cursos (Listas de asistencia, Verificacion
de pagos):

Generando lista de asistencia: generadas automaticamente.

Verificando soporte de pagos: 15 minutos para un curso de 20 usuarios.

Se realiza una prueba en la que se tiene un usuario administrador, se crea un curso nuevo para 20
usuarios y posteriormente se registrar estos usuarios y se inscriben al curso.

El proceso consta de inscribir cada usuario al curso, anexarle un pago y su respectivo soporte de
pago, finalmente el administrador verifica usuario por usuario sus soportes de pago y los deja en

estado activo en el curso.
Se tiene como resultado que esta prueba tarda alrededor de 40 a 45 minutos, tiempos muy

pequenos y que dejan ver la optimizacion realizada al proceso de educacion continua en la

ASEUTP.
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6. CONCLUSIONES

Se encontr6 que se podia realizar la automatizacién de gran parte del proceso de
educacion continuada (no solo los formularios) mediante una plataforma. De esta manera
todo el proceso que se realiza actualmente de forma manual, tediosa y que requiere gran
espacio de almacenamiento de papel, puede reducirse y ser manejado de manera virtual,
generando un impacto ambiental positivo, reduccion en tiempos y esfuerzos por parte de
los funcionarios de la asociacién sino también de los interesados en asistir o ser participes
de este proceso.

Luego de realizar el andlisis de las herramientas se lograron obtener caracteristicas
diferentes de cada una de ellas y de esta manera tener una visidon general y méas amplia
para lograr un desarrollo mis completo y que fuera eficiente para las necesidades de la
ASEUTP.

Gracias a la investigacion realizada sobre algunas de las herramientas disponibles para
realizar la implementacion de la plataforma se realizo una eleccidn correcta, la cual fue
evidenciada a la hora del desarrollo ya que facilité e hizo que todo este proceso de
desarrollo fuera realizado de manera sencilla y eficiente, ya que Ruby on Rails cuenta con
demasiadas gemas que ahorran tiempo y esfuerzo de trabajo.

Para realizar un desarrollo de software de manera efectiva y eficiente es muy necesario
tener una buena base desde el punto de vista de ingenieria (diagramas) ya que estos
ayudan a conceptualizar mejor los requerimientos dentro del software y reduce la cantidad
de errores que se puedan inyectar. En el desarrollo también se encontré que el seguir una
planeacion y realizar las tareas de forma secuencial permite trabajar mas asertivamente y
con resultados de mejor calidad.

Finalmente al observar la evaluacion de los procesos, se puede observar
satisfactoriamente que el proceso de automatizacién realizado en este proyecto en algunas
actividades del proceso de educacion continua logro una mejoria indiscutible que resulta
ser muy provechosa tanto para los funcionarios de la ASEUTP como para todos los

usuarios interesados en participar del proceso de educacion continua.
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