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GLOSARIO

Internet: Conjunto de redes de comunicaciones interconectadas, descentralizado,
que utiliza protocolos TCP/IP para su funcionamiento, lo que garantiza que las
redes fisicas heterogéneas que la componen constituyen una red légica Unica de
alcance global.

Servidor: Dispositivo informatico o un conjunto de estos, que permite centralizar
servicio para que sean utlizados y accesibles, atendiendo peticiones de otros
programas o dispositivos llamados clientes.

Cliente: Es un dispositivo informatico o software que accede a un servidor y
recupera servicios o datos de este, por medio de peticiones estandarizadas y
transmitidas a estos clientes.

Protocolo de internet: Normas estandarizadas que permiten enviar y recibir
datos entre varios ordenadores o dispositivos de una manera universal. Por medio
de estos protocolos es posible controlar y permitir la comunicacion y transferencia
de datos entre dos puntos.

Lenguaje de programacién: Son lenguajes formales compuestos por una serie
de instrucciones que le permite a un programador escribir un conjunto de 6rdenes,
acciones consecutivas, datos o algoritmos en la creacion de programas que
controlan de manera légica y fisica el comportamiento de una maquina.
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RESUMEN

El presente proyecto aplicado tiene como objetivo principal, presentar el desarrollo
de un médulo de calificaciones, por medio de una solucién de software, de manera
que puede ser integrado al sistema de gestion y administracion integral de los
diferentes procesos académicos, disciplinarios y administrativos, existentes o en
desarrollo, para ser implementado y usado en instituciones educativas, enfocado
en el nivel de educacion secundaria, basica y media.

Se desarrolla este software teniendo en cuenta una serie de exigencias,
requerimientos, condiciones y necesidades de las instituciones educativas, donde
se definen los diferentes grados, niveles y asignaturas, asi mismo permite vincular
a los docentes con sus asignaturas y grados correspondientes y a los estudiantes
con los grados o niveles y asignaturas a cursar, gestionar las calificaciones de las
diversas asignaturas correspondientes al nivel en curso y el historico de las
asignaturas y grados previamente cursados, parametrizando y definiendo el tipo
de calificacibn como numérica de 0 a 5, todo esto configurado y establecido por
medio de una base de datos relacional.

Se desarrolla este software usando tecnologias web, buscando que sea accesible
para cualquier usuario y desde cualquier lugar, siendo alojado en la nube o un
servidor web en internet y que tenga un alto indice de compatibilidad vy
escalabilidad, lo que permite facilitar el acceso a la informacion, facilita la
integracion y permite la creaciéon de otros moddulos de acuerdo con las
necesidades de la institucion.

El desarrollo de este proyecto facilita el manejo y la centralizaciéon de la
informacion, especialmente, teniendo en cuenta que, en los ultimos afios, la
informacion y el acceso a esta, se ha convertido en uno de los factores claves
para el crecimiento de cualquier organizacion, por lo que, adaptarse a las nuevas
tecnologias para su manejo y gestion, es una necesidad latente y urgente.

Este proyecto tecnoldgico, esta enfocado en el mejoramiento de los procesos que
componen a las instituciones educativas, para lo que se busca desarrollar uno de
los diferentes modulos, que integrados logren subsanar todas las necesidades de
la gestion escolar, administrativa, académica y disciplinaria de las instituciones
educativas.
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Palabras claves: plataforma, gestion escolar, procesos académicos, procesos
disciplinares, procesos administrativos, modulo de calificaciones.
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INTRODUCCION

El uso de soluciones de software para la administracion de la informacién ha sido
un tema de gran relevancia en diferentes ambitos, especialmente a nivel
corporativo 0 empresarial, sin embargo, esta misma digitalizacién ha permitido
evidenciar la importancia del uso de software para gestionar los diferentes
procesos administrativos y educativos en las instituciones de educacion,
adicionalmente el uso de este tipo de soluciones informaticas han ayudado en el
proceso de aprendizaje en los estudiantes, gracias a que brinda la oportunidad de
realizar un monitoreo y control muy preciso, por medio del analisis de la
informacion. De hecho, es importante notar que el uso de software educativo,
tanto de uso libre como de uso comercial y para satisfacer diferentes tipos de
necesidades ha presentado un gran crecimiento en las ultimas décadas.

Los gobiernos en practicamente todo el mundo se encuentran gestionando
campafas, que buscan fomentar la migracion de procesos fisicos documentales a
soluciones digitales, lo que a su vez busca disminuir los indices de afectacion al
medio ambiente y también una disminucion en el uso de recursos de oficina como
papel, entre otros, adicionalmente, se evita el uso de grandes espacios para el
almacenamiento del archivo, lo que puede significar menores costos para las
organizaciones.

Aunque las grandes corporaciones y empresas son pioneras y han tenido mayor
participacion en la era digital, la aceptacion del uso de software en las instituciones
educativas ha crecido significativamente, gracias a que han logrado comprender
que el uso de programas informéticos es un complemento a los diferentes
procesos tanto educativos, como administrativos.

Por esto, el presente proyecto busca brindar soluciéon a una serie de necesidades
de las instituciones educativas, por medio del desarrollo de un programa
informatico enfocado en la gestion académica para la educacion secundaria, en
los niveles basica y media y con esto incentivar el uso del software educativo, asi
expandir los beneficios de las tecnologias de la informacion.

18



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Por lo general las entidades de educacion carecen de alguna solucion de software
gue sea integral y centralizado, que permita gestionar los diferentes procesos de
estas instituciones, en los ambitos; académico, disciplinario y administrativo, asi
como la comunicacion oportuna de los diferentes actores del proceso educativo.

Especialmente se hace evidente esta carencia en los grados de educacion
secundaria, ya que en la basica primaria no se considera tan necesario debido a
las cortas edades de los estudiantes y siendo las entidades de educacion superior
las que generalmente hacen uso de software para facilitar algunos procesos
educativos, sin embargo, estas soluciones no manejan de manera integral y
centralizada todo el volumen informético de las instituciones.

Las organizaciones que manejan una gran cantidad de datos enfrentan diferentes
retos, por lo que tener una solucion que permita centralizar la informacién y
gestionar de manera integral todos los procesos de las instituciones ademas de
generar un canal oficial de comunicaciones integrado, se traduce en un factor
clave de su crecimiento y optimiza todo el funcionamiento, generando mayor
efectividad y eficiencia, economizando y aprovechando de mejor manera los
recursos.

1.1. Formulacion De La Pregunta

¢ Como implementar un médulo de calificaciones para una institucion educativa en
los niveles de béasica secundaria y media?
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2. JUSTIFICACION

La necesidad del manejo de la informacion de las organizaciones es cambiante y
evoluciona a la par de las dindmicas digitales, por esto, las instituciones
educativas de basica y media tienen la necesidad de implementar soluciones
informéticas que optimicen y faciliten diferentes procesos, con el propésito de
generar mayor eficiencia y calidad a nivel general.

Actualmente hay diferentes herramientas en el mercado que permiten manejar y
gestionar el volumen de informacion para diferentes tipos de organizaciones, sin
embargo, la oferta existente no se encuentra focalizada en las instituciones
educativas, por lo que si una de estas instituciones requiere digitalizar todos sus
procesos, se vera obligada a adquirir herramientas que en la mayoria de
ocasiones no cumplen con las necesidades, requerimientos y expectativas de
estas instituciones, lo que se traduce en mayores costos y ademas hace esta
tarea mas compleja, por esto y gracias al presente proyecto aplicado se satisface
la necesidad de este tipo de organizaciones donde se centralizan todos los
procesos y la informacion de manera integral con un software desarrollado y
pensado para las entidades educativas.

Por esto, por medio del presente proyecto se desarrolla el modulo que se
considera como el mas oportuno e importante, el médulo que se encargaria de
gestionar los procesos académicos, las calificaciones e informes individuales e
institucionales, se debe desarrollar de manera modular, siendo el primer médulo,
creado a modo de piloto para ser integrado a un sistema integrado de gestién de
los procesos institucionales.

20



3. OBJETIVOS
3.1. Objetivo General

Desarrollar una solucion informatica para gestionar las calificaciones y los
procesos académicos de las entidades educativas de basica secundaria y media,
de manera modular y priorizando la accesibilidad, la integridad de la informacién y
la seguridad.

3.2. Objetivos Especificos

v Analizar las necesidades del publico objetivo de las instituciones de
educacién en el nivel de secundaria, de tal manera que se puedan
identificar los requerimientos funcionales y no funcionales con los que debe
contar el software.

v Planificar el disefio, estructura y herramientas, para el desarrollo del médulo
de gestién académica y calificaciones para los estudiantes de secundaria.

v Codificar el médulo de gestiébn académica y calificaciones para instituciones
de basica y media, siguiendo los lineamientos del disefio designado, de
acuerdo con la informacién obtenida del analisis y la planeacién, integrando
las herramientas necesarias para cumplir con los requerimientos
acordados.

v Implementar un plan de pruebas y evaluacion del funcionamiento del
software.

21



4. MARCO DE REFERENCIA

Hay una gran cantidad de software o herramientas basadas en software, tanto
privativas como libres con un altisimo potencial para descubrir y explotar muchas
habilidades y capacidades de los estudiantes, asi como complementar el proceso
de ensefanza-aprendizaje, o que aporta de manera significativa a la satisfaccion
de los usuarios, como explica Luis Pimiento en su articulo La Evolucion del
Software: “La satisfaccion de las necesidades de los usuarios seguira
dependiendo del software, ya sea que le permita utilizar herramientas que faciliten
el trabajo o tareas darias o software que permita editar y gestionar todo aquello
que se pueda incluir en la tecnologia informatica.”, sin embargo, cuando se
desarrolla software, se hace para cumplir ciertos requerimientos especificos, por
esto, podemos encontrar diferentes herramientas que sumadas entre si, pueden
cumplir con el conjunto de necesidades de un usuario de manera integral, pero
esto supone generalmente mayores costos de licenciamiento, soporte o
administracion, asi sean herramientas privativas o libres.

Aungue en el mercado actual encontramos soluciones de software parciales, que
cuentan con algunas herramientas o funciones de gestién, son por lo general
insuficientes para cubrir todos los procesos fundamentales y de una manera
transversal e integral, especialmente en el pais, donde se ha dado prioridad a las
grandes empresas y poco se han enfocado esfuerzos en las entidades de
educacién secundaria, por esto nace la necesidad urgente de cubrir todos estos
requerimientos para las organizaciones de este sector.

Por esto nace la idea de disefar, desarrollar e implementar un sistema modular
integral de gestidon escolar, donde se define iniciar con la creaciéon del moédulo de
gestion académica y de calificaciones inicialmente y como modelo piloto.
Finalmente, y teniendo en cuenta la reflexiébn de Richardas (2015) que nos orienta
acerca de los diferentes patrones de arquitectura en el desarrollo de software, se
define para el desarrollo del proyecto, la arquitectura MVC, debido a que, para la
intencionalidad y las caracteristicas de este desarrollo, es la que mejor se adapta,
inicialmente como base para disefar la separacion de las diferentes capas que
componen la aplicacién; esto es, la capa de interfaz, la capa de datos y la capa
l6gica.
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4.1. Marco Teorico

4.1.1. Evolucién del software

En la actualidad el software esta presente en practicamente todos los aspectos de
la sociedad, una ingente cantidad de organizaciones en diferentes sectores
depende del uso de este para su funcionamiento, sin embargo, no siempre fue asi,
realmente el ambito del desarrollo de software ha tenido un auge y un crecimiento
exponencial a través de las ultimas décadas, donde su expansion ha sido absoluta
y su evolucién puede resumirse de la siguiente manera:

e 1975 - 1980: Surgen los primeros programas de propdsito general y
especifico, estos son de apoyo en los diferentes procesos de las
instituciones educativas.

e 1985: Surgen diferentes desarrollos que buscan potencializar ain mas los
programas a nivel educativo y afianzar mas el soporte que la tecnologia
aporta a los procesos académicos.

e 1990 - 1995: Surgen diferentes programas y herramientas que hacen el uso
de internet para su funcionamiento.

e 2000: En esta era nace el aprendizaje virtual, programas de aprendizaje via
online, plataformas virtuales.

e 2005: Surgen las plataformas sociales, es decir herramientas informaticas
virtuales; como blogs, wikis y herramientas informaticas que fomentan el
aprendizaje colaborativo.

e 2010: Se expande aun mas el uso del software libre, surgen plataformas
virtuales y software de comunicacion virtual, donde ciertos grupos
interactian entre si exponiendo temas comunes, frecuentemente en temas
de investigacion, educacion, cientificos, medicina, entre otros aspectos.

e 2015: El desarrollo del software crece vertiginosamente con la evolucion de
las plataformas moviles y actualmente la digitalizacion y la globalizacion
han incentivado el uso de aplicativos informaticos para todo tipo de
organizaciones.
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4.1.2. Ingenieria del software

Por medio de esta rama de las ciencias es posible crear software confiable y de
calidad, haciendo uso de métodos y técnicas de ingenieria, como lo expone
Bohem: “es la aplicacion practica del conocimiento cientifico al disefio y
construccion de programas de computadora y a la documentacion asociada
requerida para desarrollar, operar y mantenerlos”.

La creacidbn de software es un proceso esencialmente creativo que busca
sistematizar, optimizar o automatizar diferentes procesos, asi como gestionar,
procesar o manipular datos e informacién para diversos tipos de organizaciones y
en muchos ambitos, haciendo uso de herramientas, técnicas y metodologias de la
manera mas eficiente para la obtencion de resultados 6ptimos y la consecucion de
objetivos, mediante la aplicacion de ingenieria al disefio y desarrollo del software.

4.1.3. Fases de desarrollo en la ingenieria de software

La ingenieria de software es también conocida como desarrollo o produccion de
software y puede dividirse en tres partes fundamentalmente:

» Definicion: Esta fase, se centra en la concepcion de la idea, se identifica
que se requiere hacer y con qué finalidad, se define el comportamiento, las
funcionalidades, entre otros aspectos, basandose en una serie de datos
obtenidos, procesados y analizados en el levantamiento de la informacion.

» Desarrollo: Esta fase, se centra en el disefio estructural de los datos,
identificando el comportamiento y la manera en que se implementan las
funciones dentro de la arquitectura del software.

» Mantenimiento: Esta fase, se centra en el control y monitoreo del software

disefiado, corrigiendo errores o realizando mejoras de acuerdo a las
necesidades y requerimientos cambiantes por el contexto y el cliente.
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4.1.4. Modelos para el disefio de software

Definir métodos o modelos de disefio de software permite tener un plan de inicio a
final, y permite en cada una de sus etapas saber qué es lo que se va a hacer o
que es lo que se debe hacer en cada proceso para lograr los resultados
requeridos de manera optima. Hay diferentes modelos y entre ellos se analizan los
siguientes:

X/
L X4

X/
L X4

Modelo lineal secuencial: Este modelo tiene un enfoque sistematico y
secuencial, que progresa por medio de una serie de etapas; andlisis,
disefio, codificacién, pruebas y mantenimiento, este modelo también es
conocido como ciclo de vida basico o modelo cascada.

Modelo de prototipado: Este modelo presenta un enfoque méas dinamico,
inicia por la recoleccion de requisitos y definicion de objetivos globales del
software acordados con el cliente, posteriormente se disefia al menos un
prototipo que se evalla con el cliente y de manera conjunta y reiterativa se
definen cambios para afinar detalles y obtener el mejor resultado.

Programacién extrema: Este modelo busca agilizar el proceso de
desarrollo, por medio de la potencializacion de las relaciones
interpersonales, con estrategias de trabajo colaborativo y teniendo
retroalimentacion activa por parte del cliente.

Posteriormente a la evaluacion de las diferentes alternativas y modelos de
desarrollo propuestos, se decide seleccionar el modelo lineal secuencial,
también conocido como desarrollo en cascada, teniendo en cuenta que por
medio de este modelo se puede definir una serie de etapas que permite
planificar y controlar de mejor manera el proceso de desarrollo del software.

4.1.5. Metodologias para el desarrollo de software

Usar una metodologia para el desarrollo o programacion de una solucién basada
en software es fundamental, debido a que permite optimizar recursos, minimizar
los riesgos, optimizar el tiempo de desarrollo del proyecto, definiendo procesos
organizados y eficientes, gracias a las diferentes técnicas y métodos organizativos
que las componen.
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Seleccionar la metodologia mas adecuada para un proyecto, dependera
principalmente de las necesidades propias de cada desarrollo, en la actualidad
hay dos grupos principales de metodologias para el desarrollo de software:

e Metodologias tradicionales: Se caracterizan principalmente por su
rigidez en la definicion de los requisitos desde el inicio del proyecto, en
las metodologias tradicionales los ciclos son poco flexibles, no permiten
cambios sobre la marcha, su organizacién es lineal, es decir, se definen
etapas y cada etapa sucede posterior a la finalizacion de la etapa
anterior, las principales metodologias clasicas o tradicionales son:

»  Waterfall, también llamada Cascada.

* Prototipado.

= Espiral.

* Incremental.

= RAD, por sus siglas Rapid Application Development.

e Metodologias agiles: Son las mas utilizadas en la actualidad, sin
embargo, las metodologias tradicionales son también ampliamente
utilizadas, ya que cada proyecto tiene sus propias necesidades y
condiciones, las metodologias agiles propenden por dinamizar el
desarrollo gracias a su flexibilidad y agilidad, basandose en la
metodologia incremental, donde se agregan pequefios cambios y
funciones a la aplicacion final en cada ciclo, en lugar de realizar cambios
grandes, lo que permite tener ciclos mas cortos y rapidos, asi mismo se
van probando sus funciones bajo la marcha, logrando evaluar los
avances casi en tiempo real, realizando correcciones y agregando
nuevas funciones de acuerdo con las necesidades, esto también permite
dividir el trabajo en grupos independientes, las principales metodologias

agiles son:
= Kanban.
= Scrum.
= Lean

* Programacion extrema, también llamada XP.

4.1.6. Paradigmas en el desarrollo de software

Para que una maquina o una computadora pueda realizar una tarea u operacion,
esta debe ser programada y cargada en su memoria, para lo que se debe definir
un algoritmo apropiado, el que debe ser expresado en un lenguaje que la maquina
pueda comprender, generalmente en un sistema binario.
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Al enfoque del proceso de programacion se le conoce como paradigma de
programacion, actualmente se reconocen principalmente los siguientes:

Paradigma imperativo, también I|lamado paradigma por
procedimientos: Este es el mas utilizado desde practicamente los
inicios de la programacion y en la actualidad, esta enfocado en las
instrucciones y estrechamente ligado con la arquitectura de la
maquina, por lo que puede ser implementado de manera eficiente,
los principales lenguajes son C, Pascal y Basic.

Paradigma funcional: Se caracteriza por el uso de expresiones y
funciones, en este paradigma un programa es un conjunto de
funciones compuestas por funciones mas simples, donde una funcion
puede llamar a otra y el resultado de una funcion puede usarse como
argumento de otra funcion, el lenguaje mas reconocido de este
paradigma es Lisp.

Paradigma declarativo, también conocido como paradigma de
programacion logica: Basado en la idea de que un programa
implementa relaciones antes que correspondencias, es decir que, las
relaciones son mas generales y fundamentales que las
correspondencias, este paradigma de programacion es de mas alto
nivel que la funcional y la imperativa, el lenguaje més reconocido es
Prolog.

Paradigma orientado a objetos: Se basa en los conceptos de
clases de objetos y objetos, donde un objeto puede ensamblarse con
un conjunto de operaciones que se definen para estos o les
pertenecen y una clase puede identificarse como un conjunto de
objetos que comparten una serie de operaciones, este paradigma ha
alcanzado gran popularidad a dia de hoy y algunos de los lenguajes
mas reconocidos son Java y C++.

4.1.7. Boceto del software

En las etapa iniciales de produccion de un software, encontramos la etapa de
produccion del boceto, o conocido ampliamente como el wireframe, esté, consiste
en el disefio de la estructura general del aplicativo, generalmente sin logotipos o
tipografias, debido a que en esta etapa no se busca mostrar el aspecto visual final,
lo que se busca es identificar la estructura, el orden o la composicion general de
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cada uno de los elementos que componen la interfaz del aplicativo, por medio de
la que va a interactuar el usuario con las herramientas del software, para disefiar
un wireframe de manera correcta, su disefio se debe focalizar en la estructura y la
jerarquia de los elementos, por lo general se disefian en blanco y negro o escala
de grises, los tonos mas neutros posibles, buscando centrar la atencion en la
estructura en si.

4.1.8. Inclusion de interfaces gréaficas en el software

La interfaz grafica de usuario es un software base que permite la interaccién del
usuario por medio de elementos graficos como botones, ventanas, iconos o
enlaces, entre otros. La inclusion de la primera interfaz de usuario grafica en una
maquina se atribuye a Xeros, con su computadora Xerox Alto a principios de los
70, posteriormente se masifico el uso e inclusion de interfaces graficas en los
sistemas operativos de los computadores de uso doméstico y corporativo por parte
de Microsoft y Apple, con el auge de la incorporacion de graficos en la interaccién
de los usuarios con las maquinas, los desarrolladores de software y grandes
corporaciones y marcas que se dedicaban a crear soluciones de software también
apostaron por implementar esta tecnologia, debido a las grandes ventajas que
suponia acercar a los usuarios de una manera sencilla al complejo lenguaje de las
maquinas.

Esto, significo un vertiginoso avance en el consumo y desarrollo de la tecnologia,
que aun vemos hoy y que seguira creciendo en los proximos afios, gracias a que
permitié disminuir significativamente las brechas que separaban a la tecnologia del
grueso de los consumidores y minimizé las curvas de aprendizaje necesarias para
el uso de los computadores de la época, que funcionaban a base de comandos
gue se ingresaban por medio de lineas de texto.

Fue tan importante la inclusion de interfaces graficas de usuarios, que, a dia de
hoy, es una cualidad de facto en la produccion de software a excepcion de
algunos desarrollos muy especificos y que definen indices diminutos comparados
con el grueso del software que se desarrolla en la actualidad.
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4.2. Marco Conceptual

La produccién de software es una ciencia compleja y utiliza una serie de criterios,
estandares y fundamentos de la ingenieria de software para crear productos
industriales y a su vez utiliza bases de la ingenieria como métodos, técnicas y
herramientas para desarrollar productos innovadores regidos por metodologias y
buenas précticas, adicionalmente y para el desarrollo del proyecto actual, es
necesario comprender ciertos conceptos claves que permiten identificar el publico
objetivo y sus necesidades.

4.2.1. Programacion orientada a objetos

Cuando se busca solucionar una problematica por medio de un software, una de
las primeras decisiones que se deben tomar, es seleccionar tipo de modelo por
medio del cual se va a codificar el aplicativo, en el caso de este proyecto, se
define el uso del modelo de programacion orientada a objetos, debido a que
favorece el desarrollo e implementacion de sistemas complejos, los sistemas
desarrollados con este modelo de programacion son construidos desde objetos
auto-contenidos que interactian entre ellos, lo que genera una modularidad que
favorece su disefio, implementacion y mantenimiento.

4.2.2. Bases de datos relacionales

La tecnologia moderna y mas ampliamente utilizada para las bases de datos, es el
modelo relacional, este modelo se encarga de tres aspectos de la informacién
fundamentalmente; la estructura de datos, la manipulacion de datos y la integridad
de datos, para lo que es fundamental identificar los términos estructurales mas
importantes, como los atributos, la cardinalidad, el grado, el dominio, la clave
primaria, y para operar los datos se una el lenguaje estructurado SQL.

4.2.3. Aplicativo web

Las herramientas o el software que puede ser utilizado por los usuarios
accediendo a un servidor web a través de internet o de una intranet por medio de
un navegador, es decir, este tipo de software se codifica en uno o varios lenguajes
gue pueden ser interpretados por los navegadores web, los aplicativos web
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suponen una gran cantidad de ventajas, permite la centralizacion de los servicios y
la informacion, puede ser ejecutado en mdltiples plataformas, independientemente
del sistema operativo, posee una gran facilidad para actualizar y mantener los
aplicativos, en comparacion con el software de escritorio y permite llegar a muchos
MAas usuarios.

4.2.4. Gestion escolar

Es un proceso sistematico, que busca fortalecer las instituciones educativas y sus
proyectos, facilitando los diferentes procesos pedagdgicos, administrativos,
disciplinarios, directivos y de seguimiento y control, haciendo uso de la informacién
para generar valor y politicas de calidad.

4.2.5. Procesos académicos

Es la gestion de los diferentes procesos que afectan de manera directa el historial
académico de un estudiante, donde se definen parametros, métricas y criterios de
evaluacion, asi como niveles de desempefio.

4.2.6. Procesos disciplinarios

Es la gestion de los diferentes procesos que evallan los indices
comportamentales, disciplinarios y de convivencia, para lo que se definen diversos
criterios que permiten evaluar a los estudiantes de manera individual.

4.2.7. Procesos administrativos

Es la gestion de los diferentes procesos de indole administrativa y directiva en una
organizacién, puntualmente para el desarrollo del proyecto, estos procesos
abarcan la gestion de los datos, la informacion, los usuarios, roles y permisos, asi
como la data financiera y presupuestal.
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4.2.8. Plataforma

Sistema base que permite el funcionamiento de diferentes servicios, herramientas
0 moddulos de software o hardware integrados o compatibles, las plataformas
digitales han adquirido una gran importancia en la actualidad, gracias a las
ventajas que supone integrar diferentes servicios y soluciones de software
traspasando fronteras en pro de la globalizacion.

4.2.9. M6édulo de calificaciones

Sistema modular con herramientas de software integradas que permiten generar,
monitorear y gestionar los subprocesos educativos, necesarios para calificar las
actividades académicas y brindar un repositorio de estas calificaciones para su
visualizacion y procesamiento por los diferentes actores del proceso.

4.3. Marco Contextual

En la actualidad el uso de las TIC es, ademas de innovador, sumamente necesario
para evolucionar y adaptarse al mercado en practicamente cualquier sector
econdémico, especialmente en el sector de la educacion, donde los paradigmas se
han modificado y la manera de ensefiar y aprender ha evolucionado a través de
los udltimos afios, esto a su vez permite explotar diferentes ventajas que pueden
beneficiar a los estudiantes y a las instituciones educativas de basica y media.

Las instituciones educativas en Colombia, en su mayoria carecen de una solucion
gue permita mantener toda su informacion, archivo y base de datos centralizada y
disponible para todo el personal que pertenece a estas, fenbmeno que se acentla
especialmente en las instituciones de indole oficial o estatal, sin embargo, hay
unas pocas que hace uso de algun software o servicio en la nube que les permite
tener esa informacion accesible para los interesados, pero estas soluciones son
mayormente extranjeras, dificultando su comunicacion y soporte, en comparacion
con proveedores nacionales.

Hay pocas empresas que han desarrollado soluciones de software que mitigan
parcialmente muchas de estas necesidades, sin embargo, ho son muy conocidas
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nacionalmente, tienden a manejar costos elevados en comparacion con las
alternativas extranjeras, no tienen presencia en todo el territorio nacional, o tienen
funciones muy limitadas, contrario a lo requerido por las instituciones educativas
en este segmento.

Considerando los niveles de secundaria, basica y media, como los niveles de
salida de la educacion basica, previa a la educacion superior y asi mismo a los
estudiantes de estos niveles, con un mayor grado de digitalizacion o con mayor
conocimiento de las herramientas informaticas e internet, se selecciona a este
grupo poblacional para la primera fase, donde se desarrollard un moédulo de
calificaciones para instituciones de educacidn basica secundaria y media.
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5. DELIMITACIONES

La propuesta ha sido disefiada para ser implementada en diferentes instituciones
educativas de indole oficial y privado, enfocado en los niveles de secundaria,
basica y media, incluyendo unicamente el mdédulo de administracion académica,
donde principalmente se encuentran alojadas las herramientas para calificar,
generacion de informes académicos, gestionar la base de datos de estudiantes,
docentes, directivos y acudientes, gestionar los cursos y las asignaturas, asi como
la creacion de usuarios y asignacion de permisos, se busca centralizar la
informacion y garantizar su disponibilidad, accesibilidad e integridad.

5.1. Delimitacién Tecnologica

Debido a que se trata de una solucién de software, es necesario contar con algun
dispositivo tecnoldgico para visualizar e interactuar con el programa y teniendo en
cuenta que se busca tener disponibilidad y accesibilidad absoluta de la
informacion en tiempo real, este software y sus datos, como la informacién de la
institucion se encuentran alojados en la red, por lo que también es necesario
contar con conexién a internet para su correcto uso, sin embargo, para el
desarrollo y especialmente teniendo en cuenta las comunidades de escasos
recursos y zonas alejadas del territorio nacional, se tiene destinado desarrollar el
aplicativo para ser usado en diferentes tipos de dispositivos como computadores,
tablets o smartphones y se definen planes para facilitar la adquisicion de
dispositivos a bajo costo, por medio de alianzas, para estas poblaciones, de igual
manera también se puede hacer uso de los equipos tecnoldgicos que las
instituciones y el estado tiene a disposicién a nivel local, municipal o regional y las
bibliotecas publicas y privadas.

5.2. Delimitacion Cognitiva

Se tiene claro que no todas las personas, especialmente las poblaciones de mayor
edad y las poblaciones de indole rural, cuentan con un amplio conocimiento de las
herramientas informaticas disponibles, por esto, se focaliza el desarrollo para los
niveles de educaciéon secundaria, ya que estos rangos de edad son mas diestros
en el uso de este tipo de herramientas, de igual manera se busca desarrollar una
solucion que sea altamente intuitiva y facil de utilizar con una curva de aprendizaje
muy baja, ademas, la propuesta se encuentra en concordancia con las campafias
de digitalizacion que el gobierno ha venido haciendo en los ultimos afios y la
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adquisicion del software trae consigo una formacion y capacitacion para todos los
actores que integran la comunidad.

5.3. Delimitacion Temporal

Para el desarrollo del proyecto se establece un cronograma de actividades inicial,
habiendo cumplido el cronograma hasta el cuarto mes, de acuerdo a lo
planificado, el plan de mantenimiento y el plan de promocién y ventas se
encuentra programado para ser iniciado el quinto mes:

Tabla 1: Cronograma inicial.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD MES1 | MES2 | MES3 | MES4 | MES5

Andlisis y planeacion

Levantamiento de
requerimientos

Maquetacion y bosquejos

Disefio grafico

Codificacion y desarrollo

Pruebas y evaluacion

Mantenimiento y mejoras

Promocién y ventas

5.4. Delimitacion Financiera

Para el desarrollo del proyecto se define un presupuesto inicial, el presupuesto se
cumple de acuerdo a lo planificado a excepcién del costo del Alojamiento en
servidor web, debido a que este rubro se encuentra considerado en
implementacion en el servidor definitivo y se realiza en cuanto se inicie la
comercializacion del software.
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Tabla 2: Presupuesto inicial.

RECURSO

DESCRIPCION

PRESUPUESTO

Equipo Humano

01 desarrollador
01 disefiador grafico
01 director del proyecto

01 vendedor

$6,000,000 (Total)
$2,400,000 (Total)
$8,000,000 (Total)
$1,600,000 (Total)

Equipos y
Software

03 ordenadores (alta gama)

01 ordenador (gama media)

$5,700,000 (Total)
$1,200,000 (Total)

Viajes y Salidas
de Campo

Visitas a diferentes instituciones
para el levantamiento de
informacion.

$600,000 (Total)

Materiales y
suministros

Alojamiento en servidor web

$1,100,000 (Anual)

TOTAL (COP)

$ 26,600,000

5.5. Delimitacién Legal

Con el auge de las aplicaciones informaticas, es necesario regular y controlar el
desarrollo del software, lo que da a lugar diferentes discusiones en el plano
nacional e internacional, en primer lugar, sobre la mejor manera para proteger
juridicamente el componente intelectual a nivel del desarrollo o creacion de los
aplicativos, para lo que se definen y regulan los derechos de autor y las patentes
de invencién, en segundo lugar, sobre la forma y las regulaciones necesarias para
proteger juridicamente la informacion y los datos contenidos y manipulados por
medio de estas aplicaciones, para lo que se define la ley de proteccion de datos

personales.
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6. METODOLOGIA

Una vez que se logran identificar las necesidades de las instituciones y se cotejan
con los datos obtenidos por medio del levantamiento de informacion, se realiza un
analisis que permite definir los requerimientos con que debe cumplir la solucién de
software.

Para este proyecto que busca desarrollar un modulo de calificaciones para las
instituciones educativas de basica y media se determina usar un conjunto de
metodologias que soporta la gestion de proyectos, donde se determinan
principalmente; el alcance, para lo que se definen los objetivos, los recursos,
donde se analiza y se define el personal, el capital, los bienes y equipos
necesarios para este desarrollo, se establecen de igual manera el inicio, las
diversas etapas de evaluacion, donde se controla y verifica la evolucién del
proyecto para tomar medidas oportunas ante cualquier eventualidad o problema
que surjan y la etapa final, donde se revisara que la solucién de software cumpla
de manera satisfactoria y se realice la entrega formal, para el paso a
comercializacion y posteriormente el proceso de mantenimiento y mejoras.

6.1. Modelo De Desarrollo En Cascada

Segun Carrion et al. (2003) en el desarrollo de un software educativo se deben
considerar dos elementos fundamentales la estructura y la teoria de aprendizaje,
lo que permite generar una sinergia positiva entre las instituciones y la solucion a
desarrollar, teniendo en cuenta este principio, se decide optar por la metodologia
de desarrollo en cascada, lo que permite analizar las necesidades de las
instituciones, para posteriormente levantar los requerimientos con que debe
cumplir el software, tomando como base estos requisitos, se procede a disefar el
contenido, la interfaz y las bases de datos, ya teniendo esta informacién se
procede a codificar la aplicacion y antes de desplegar y dar acceso a los usuarios
finales, se realiza el proceso de pruebas y evaluacion, donde se busca corregir
errores y buscar oportunidades de mejora, esto para generar procesos de
mantenimiento y evaluacion.
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6.2. Arquitectura De Software Modelo Vista Controlador

Para complementar el modelo de desarrollo seleccionado, se establece el Modelo
Vista Controlador (MVC), como modelo de arquitectura de software base, donde
se separan los datos de la aplicacion o el software, la interfaz de usuario y la
l6gica de control en tres componentes distintos, esto también permite mayor
maniobrabilidad y flexibilidad para su desarrollo, ademas de tratarse de un modelo
muy maduro y que ha demostrado su validez a lo largo de muchos afios en todo
tipo de aplicaciones, en una gran cantidad de lenguajes y plataformas de
desarrollo, incluyendo por supuesto las plataformas web.

Figura 29. Relacion entre los modulos del MVC. Ernesto Bascon. (2004).
Recuperado de: El patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador Universidad
Catolica Boliviana.
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6.2.1. Patrones de disefio

Incorporar patrones de disefio en el proyecto, supone una gran optimizacion de los
recursos, ya que estos patrones de disefio se conocen por ser soluciones
generales, reutilizables y aplicables a diversas probleméaticas de disefio de
software. Generalmente, el uso de patrones de disefio evita volver constantemente
a la etapa primaria de desarrollo, ya que se alimenta de errores previos de
experiencias de otros desarrolladores, que ensamblaron una seria de plantillas
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que ayudan a identificar condiciones de error y problemas en el cédigo que
pueden no ser evidentes en un momento dado, son soluciones que funcionan y
que han sido usados y probados por una gran cantidad de desarrolladores,
haciendo que este tipo de proyectos sean menos propensos a errores,
actualmente se conocen hasta 23 patrones de disefio, clasificados en tres
categorias principales: Creacional, Estructural y de Comportamiento.

Figura 32. Interrelacion entre los elementos del patron MCV. Yanette Diaz,
Yenisleidy Fernandez. (2012). Patron Modelo-Vista-Controlador. Recuperado de:
Revista Digital De Tecnologias De La Informacién Universidad Tecnologica De La
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6.3. Tecnologias Web

Se desarrolla y codifica la solucién de software haciendo uso de tecnologias web,
teniendo en cuenta los Ultimos estandares y versiones de estas tecnologias para
garantizar la seguridad e integridad de la informacion; HTML5, CSS3, JavaScript,
SQL, AJAX, JSON, PHP7, integrando bases de datos relacionales y alojado en la
nube en un servidor web, se decide decantarse por el uso de estas tecnologias
debido a su amplio uso, su nivel de madurez y con el proposito de maximizar la
compatibilidad y el acceso, ya que gracias a que se encuentra alojada en un
servidor, solo se necesita de un dispositivo conectado a internet y un navegador,
adicionalmente facilitan su mantenimiento, actualizaciéon y escalabilidad.
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Figura 30. Modelo cliente-servidor. Elaboracién propia.
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6.4. Seguridad informética

En la actualidad el mayor activo de las organizaciones es la informacién, los datos
personales y corporativos que cobran aun mayor importancia en torno a las
soluciones de software que gestionan y administran dicha informacién, y
proporcional a su importancia es el riesgo, ya que los datos se encuentran
constantemente amenazados y hay una creciente y permanente cantidad de
ataques, que buscan aprovechar hasta la mas minima vulnerabilidad, buscando
diferentes propadsitos, desde robo de informacién, hasta la corrupcion de los datos
con la intencion de destruir o afectar negativamente la imagen de una
organizacion.

Uno de los ataques informaticos mas ampliamente conocido es la inyeccion SQL,
infiltracion de cédigo intruso, haciendo uso de alguna vulnerabilidad, realizando asi
operaciones en las bases de datos, a fin de alterar el funcionamiento normal del
programa, dependiendo de la gravedad de la vulnerabilidad y de la complejidad
del ataque, la ejecucion del codigo puede comprometer la informacion o puede
permitir al atacante obtener el control completo de la base de datos con los riesgos
que esto supone.

Para impedir o prevenir este tipo de ataques, el software toma los registros
ingresados por el usuario y por medio de diferentes métodos se formatearan las
entradas, esto para evitar que un usuario pueda ingresar fragmentos de cédigo
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gue puedan suponer un riesgo, adicionalmente cada campo de registro de datos
tendra un formato predefinido y las consultas u operaciones de la base de datos
se haran por medio de sentencias preparadas y consultas parametrizadas.
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7. DISENO Y DESARROLLO DEL SOFTWARE
7.1. Modelo De Desarrollo

Fundamentar este desarrollo en una metodologia de gestibn de proyectos,
maximiza la oportunidad de conseguir los objetivos preestablecidos para
proporcionar un beneficio a la instituciéon y minimizar los riesgos. Para esto se
deben definir tres aspectos claves; el alcance para determinar las fases del
desarrollo del proyecto, el tiempo para establecer los periodos de desarrollo para
cada fase y el costo para identificar y delimitar los topes minimos y maximos de la
inversion econdmica.

Figura 8. Modelo en cascada. Aparicio Pilar. (2012). Recuperado de: Modulo de
ingenieria de software UNAD.

Ingenieria |
del Sistema_
Y Andlisis |

-

Disefio

h 4

R ‘ Codificacion

h 4

b . Prueba - |
& | utilizacion |

Mantenimiento ‘

Y Y h 4 Y h I

|

7.2. Andlisis

Para culminar el proyecto de manera Optima fue fundamental abonar esfuerzos en
esta etapa primaria, donde inicialmente se definen las herramientas para el
levantamiento de informacion, y se incluye el estudio de viabilidad, donde se
evalla el costo, la rentabilidad y la factibilidad del proyecto de software, por medio
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de estos datos es posible generar un pliego de condiciones, un plan, una
estimacion financiera y una propuesta comercial para el cliente final.

Para identificar el valor de la inversion final fue necesario definir clara y
detalladamente los requisitos o requerimientos, esto a su vez permite identificar la
complejidad y envergadura del proyecto:

7.2.1. Identificacién de actores

Se identifican los actores, aquellas personas que se requieren para desarrollar el
proyecto desde su planeacion hasta la puesta en marcha y comercializacion, asi
mismo, se describen las funciones principales.

Tabla 3. Identificacion de actores.

ACTOR FUNCION

» Levantamiento de informacion.

» Consolidacion y analisis de informacion.
» Realizar estudio de viabilidad.

» Planificacion del proyecto.

= Definicion de presupuesto.

» Definicion de requisitos.

= Seguimiento y control en el desarrollo.

» Definicién de estrategias de mercadeo.

Director del proyecto

= Creacién de bocetos o prototipos.

» Definicién de fuentes tipograficas.

Disefiador grafico = Definicion de paletas de colores corporativos.
» Creacion de interfaz gréfica.

= Creacién de iconos y plantillas de disefio.

= Definir arquitectura de software.

» Caodificacion del software.

= Creacion e implementacion de la base de
datos.

= Crear documentacion del software.

= Definir plan de pruebas y evaluacion.

= Correccion de errores.

= Implementacion y despliegue del software.

Desarrollador

= Definir plan de mercadeo.
Vendedor » Presentacién de catalogo y demo.
= Definicion de planes de atencion, venta y
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servicio post venta.

»= Creacién, modificacion y eliminacion de
usuarios.

= Gestion de credenciales de acceso.

= Asignacion de roles y permisos.

=  Gestién del modulo.

= Mantenimiento base de datos.

Administrador

» Uso de las herramientas incorporadas en el
software de acuerdo con el rol designado.

» Responsabilizarse del uso de las credenciales
de acceso.

Usuario final

7.2.2. Identificacion de roles y permisos

Se identifican los roles y se definen los permisos requeridos para cada tipo de
usuario, de acuerdo con el rol que desempefia cada uno en la institucién.

Tabla 4. Roles y permisos para el usuario final.

ROL PERMISOS Y ACCESOS

= Posee permisos absolutos en el software,
puede modificar toda la informacién de la base
de datos, crear, modificar, eliminar y asignar
permisos, roles y credenciales de acceso.

Administrador

= Posee permisos limitados, puede crear

usuarios y credenciales de acceso para
Directivo docentes, estudiantes y acudientes, puede
matricular a los docentes y estudiantes y crear
y asignar asignaturas a los cursos.

= Posee permisos limitados, puede visualizar los
listados de estudiantes por curso asignado y
registrar las calificaciones de las asignaturas
gue le corresponden.

Docente

= Posee permisos limitados, puede visualizar sus
Estudiante registros de calificaciones e imprimir sus
informes académicos.

= Posee permisos limitados, puede visualizar los

registros de calificaciones e imprimir los
Acudiente informes académicos de su hijo o estudiante
acudido y puede firmar el recibido o informado
de este registro académico.
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7.2.3. Identificacion de requerimientos

Se identifican los requerimientos funcionales y no funcionales con los que debe
cumplir el software para garantizar que satisface las necesidades propias del
proceso.

Tabla 5. Requerimientos funcionales y no funcionales.

REQ. FUNCIONALES

REQ. NO FUNCIONALES

Cuenta con interfaz grafica de
usuario.

Cuenta con un menu de opciones
gue permite al usuario navegar entre
las herramientas.

Debe permitir al acudiente firmar o
aceptar el informado del informe de
calificaciones.

Muestra las calificaciones
registradas en cada periodo
académico y en cada asignatura.
Permite la descarga e impresién de
los informes académicos
individuales.

Tiene herramientas de gestion y
administracion de credenciales.

Permite editar la informacion
personal de cada usuario.

Permite tener un histérico de notas.

Debe permitir definir la cantidad de
horas de clase semana por area.

Permite definir a un docente como
director de curso para cada grado.

Permite a los acudientes ver la

Debe mostrar y especificar errores
de sintaxis, errores del aplicativo o
errores del servidor.

Genera un log o fichero de registro
donde se listan los errores, fallas o
indecencias con el funcionamiento.

Funciona desde un servidor web con
una disponibilidad del 99%.

Cuenta con credenciales Unicas de
acceso para garantizar la seguridad.

Las interacciones realizadas con
cada usuario quedan registradas en
el sistema.

Permite acceder a la informacion
desde cualquier ubicacion.

Debe realizar de manera automatica
el calculo del promedio acumulado.

Guarda la informacion del periodo
actual y de periodos anteriores.

La base de datos se encuentra
protegida.

Se puede hacer un backup de la
base de datos de acuerdo a las
necesidades.
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informacion del estudiante del cual
es responsable.

* Permite al administrador asignar
roles y permisos de acuerdo con su
papel en la institucién.

Cada usuario puede ver informacion
y secciones del aplicativo de
acuerdo a su rol y anicamente la
informacion autorizada y definida
previamente.

7.3. Disefio

Por medio de esta fase se formula la solucion de software especifica, teniendo en
cuenta las exigencias y necesidades, las tareas y las estrategias definidas en la
fase previa, para esto el programador se encarga de disefiar la arquitectura,
modela las bases de datos y el plan de disefio general, detallando los
componentes concretos, las interfaces, los entornos de trabajo, entre otros
componentes del software y los planes de pruebas.
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7.3.1. Modelo relacional de la base de datos

Figura 1. Modelo relacional DB. 2021. Elaboracién propia.

Ver en: Ver imagen o Ver pdf
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https://drive.google.com/file/d/1Yyf5zY018XLCAe08SyI1_Sb2Tl8NDcIA/view
https://drive.google.com/file/d/1s6zUalY_22A577B_oHCAkNgXwTkuxQPO/view

7.3.2. Modelo légico de la base de datos

Figura 2. Modelo l6gico DB. 2021. Elaboracion propia.

Ver en: Ver imagen o Ver pdf
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https://drive.google.com/file/d/1d5XGPk8C6ted5CBt31xQpwEYARQOyFTq/view
https://drive.google.com/file/d/1JfAf3Z4Bv6D3hU9OaF4e5tMFLLxQFnoV/view

7.3.3. Diagramas de casos de uso

Figura 3. Caso de uso: Autenticacion. Elaboracion propia.
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Figura 4. Caso de uso: Gestion de usuarios. Elaboracién propia.
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Figura 5. Caso de uso: Calificacion. Elaboracién propia.

Calificacién )
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Figura 6. Caso de uso: Calificar. Elaboracion propia.
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Figura 7. Caso de uso: Matricular. Elaboracion propia.
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7.3.4. Diagramas de actividades

Figura 24. Diagrama de actividad: Autenticacion. Elaboracion propia.
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Figura 25. Diagrama de actividad: Gestion de usuarios. Elaboracion propia.

i

[ Ingresar consulta ]

Crear registro < ¢ existe?
l J NO
l Sl

Consultar datos

[ Modificar registro ] Eliminar registro

52



Figura 26. Diagrama de actividad: Calificacion. Elaboracion propia.
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Figura 27. Diagrama de actividad: Matricular. Elaboracion propia.
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7.3.5. Diagrama de clases

Figura 28. Diagrama de clases. Elaboracion propia. Ver en: Ver imagen o Ver pdf
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https://drive.google.com/file/d/1KjdeGA3DNJPOVrVOI7X0Rf5JvOQg1o8b/view
https://drive.google.com/file/d/1__e32b2o5JVWSI9k8Zj3cUUeslGtGQ9m/view

7.3.6. Diagrama de secuencia

Figura 31. Diagrama de secuencia. Yanette Diaz, Yenisleidy Fernandez. (2012).
Patron Modelo-Vista-Controlador. Recuperado de: Revista Digital De Tecnologias
De La Informacion Universidad Tecnolégica De La Habana.
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7.4. Implementacion

En esta fase se realiza la codificacion y el desarrollo del software, se toma la
informacion obtenida en las etapas de analisis y disefio, y esta se traduce al
lenguaje de programacion definido, el proyecto se divide en diversos componentes
gue a su vez se desarrollan por separado y se integran paulatinamente, hasta
tener un producto final que se procede a probar y evaluar, para garantizar que
cumpla con los requerimientos acordados.

Para realizar la implementacion, inicialmente se disefia un borrador o bosquejo de
la interfaz y se define la interaccion del usuario con esta, para usar cada una de
las herramientas definidas por el rol de cada usuario.

7.4.1. Disefio de interfaz de usuario

Una fase fundamental para el desarrollo e implementacion del software es la
planificacion del disefio de la interfaz de usuario:
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Médulo de inicio de sesion donde se ingresan las credenciales de acceso y se
validan con las credenciales que se encuentran definidas en la base de datos
conectada con el software.

Figura 9. Wireframe: Inicio de sesién. Elaboracion propia.

Aplicativo para la gestién educativa

Usuario

Contrasciia 8

O Recordar credenciales

Se muestran las herramientas de administracion principales, a las que pueden
acceder los usuarios con mayores privilegios, como los directivos o el usuario
administrador.

Figura 10. Wireframe: Menu de herramientas. Elaboracién propia.
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Se muestra el borrador del esquema del informe académico o informe
calificaciones que pueden visualizar e imprimir los estudiantes y acudientes.

Figura 11. Wireframe: Informe de calificaciones. Elaboracion propia.

Nombre del colegio
Sede: *** | Jornada: ***

Estudiante

estudiante de prueba

Curso: Codigo Afio lectivo:
o o o
Asignatura IHS I 11 III v R Acum Desempeno
string int double double double double double double string
string int double double double double double double string
string int double double double double double double string
string int double double double double double double string
string int double double double double double double string
FIRMA'Y NOMBRE FIRMA'Y NOMBRE
Firma: director de curso Firma: acudiente

de

Se muestra un resumen grafico con barras de progreso, permitiendo que los
estudiantes y acudientes comprendan facilmente el avance y progreso en cada

una de las asignaturas matriculadas.

Figura 12. Wireframe: Barras de progreso. Elaboracion propia.
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Se muestra la pantalla donde se pueden modificar los datos de acceso del
usuario.

Figura 13. Wireframe: Edicion de datos de usuario. Elaboracion propia.

Editar usuario

Nombre completo

directivo de prueba

Email

probando@prueba.test

Contrasena

Rol

Directivo v

59



Se muestra una lista de usuarios, los listados son clasificados por los diferentes
roles, donde se muestran los datos basicos de cada usuario y permite modificar y
eliminar los registros por quienes cuentan con privilegios superiores.

Figura 14. Wireframe: Listado de usuarios. Elaboracion propia.

Listado de profesores

Mostrar 10 ¢ Registros Buscador de estudiantes
i6n T. No.”- Cédigo - Nombre '~ Email
& g o 1 10002 docente de prueba probando@prueba.tes

s

] AT1OT jouien
dostrando 1a 1de 1 Registros Anterior Siguien

Muestra una pantalla emergente donde se pueden ingresar datos.

Figura 15. Wireframe: Registro de datos. Elaboracién propia.
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Muestra la confirmacion de modificacion o eliminacion de registros.

Figura 16. Wireframe: Eliminacién de registros. Elaboracion propia.

emyApp A INICIONNTACTUALIDA DS ®IME NS A ES SN RERORT SO CERRARY

@, directivo de prueba
¢Desea eliminar el acudiente?

acudiente de prucba

10004

7.5. Prueba

En esta etapa el producto de software se integra con un entorno de pruebas con
caracteristicas similares a las que tendria el entorno en que va a funcionar y se
seleccionan algunos usuarios finales, para que utilicen el software de la manera en
que requieren que funcione, evaluando que cumpla con las exigencias ya
definidas, ademéas de los estandares de calidad y funcionamiento minimos
requeridos para tener una experiencia optima.

61



7.5.1. Software version beta

Proceso de autenticacion, vista de ingreso de credenciales de acceso.

Figura 17. Inicio de sesion. Elaboracién propia.
_____________________________________________________________________________|
Aplicativo para la gestion educativa

Usuario -
Contrasena ﬂ

O Recordar credenciales
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Proceso de consulta de herramientas administrativas, vista del dashboard.

Figura 18. Menu de herramientas. Elaboracion propia.

AcademyApp 4 INICIo & ACTUALIDAD ~ @ MENSAJES ~ @ REPORTES ~ () CERRAR SESION
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© © ©
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ANADIR ACUDIENTE LISTAR ACUDIENTES
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Proceso de consulta de registros de calificaciones, vista de barras de progreso.

Figura 19. Barras de progreso. Elaboracion propia.

AcademyApp 4 INICIO & ACTUALIDAD ~ & MENSAJES ~ @ REPORTES ~ () CERRAR SESION
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INGLES ASIGNATUR A e

& IMPRIMIR REPORTE ACADEMICO

Proceso de modificacion de datos en registro de usuario autenticado.

Figura 20. Edicién de datos de usuario. Elaboracion propia.
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Proceso de consulta y listado de registros de usuarios.

Figura 21. Listado de usuarios. Elaboracién propia.

AcademyApp # INICIO & ACTUALIDAD ~ @ MENSAJES ~ @ REPORTES ~ () CERRAR SESION

Bienvenid@, directivo de prueba

Listado de profesores

Mostrar 10 # Registros Buscador de estudiantes
Accion ' No. Caodigo Nombre Email
0- . - 1 10002 docente de prueba  probando@prueba.test
Mostrando 1a 1de 1 Registros Anterior Siguiente

Proceso de creacion de registros de cursos en la base de datos.

Figura 22. Registro de datos. Elaboracion propia.

Aiadir curso

Curso

Curso
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Proceso de eliminacibn de usuarios, eliminacion de usuario con perfil de
acudiente.

Figura 23. Eliminacion de registros. Elaboracion propia.

AcademyApp # INICIO &= ACTUALIDAD ~ ® MENSAJES ~ @ REPORTES ~ &) CERRAR SESION

Bienvenid@, directivo de prueba
:Desea eliminar el acudiente?

acudiente de prueba

10004

ELIMINAR CANCELAR

Copyright © UNAD

7.6. Servicio

Finalmente, el producto de software finalizado es aprobado y continla en etapa
productiva para ser utilizado por los usuarios finales para lo que fue desarrollado,
es decir, el software se entrega para su uso, generando planes de mantenimiento,
evaluacion y mejora, con el propdsito de corregir erros menores que hayan podido
guedar posteriormente a la etapa de prueba e implementar posibles mejoras de
acuerdo con la dinamica del mercado y las exigencias de los clientes.

7.6.1. Matriz de evaluacion

Se define una serie de elementos que permiten estructurar un plan de evaluacion
y ayudan a definir los lineamientos de la estrategia de mejoramiento continuo.
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Tabla 6. Matriz de evaluacion del software.

DETERMINANTE

DESCRIPCION

Funcionalidad

Se evalla la manera en que el producto de software
gestiona el conjunto de funciones con las que cuenta y que
estas cumplan con las necesidades y requerimientos para
los que fue disefiado y desarrollado.

Confiabilidad

Se evalula la capacidad que tiene el software, para
mantener su funcionamiento y ejecucion en condiciones
optimas o normales dentro de periodos de tiempo
establecidos.

Usabilidad

Se evalua el esfuerzo que deben realizar los usuarios,
independientemente de los roles o permisos asignados
para utilizar las funciones que componen al producto de
software, asi como la curva de aprendizaje necesaria para
usarlo.

Eficiencia

Se evalla la relacién que hay entre el funcionamiento del
producto de software con la cantidad de recursos légicos y
fisicos usados para su ejecucion con respecto al tiempo.

Mantenibilidad

Se evalla el esfuerzo que se necesita invertir para realizar
cualquier modificacién al producto de software, ya sea para
corregir errores, realizar parches de seguridad o para
incrementar su funcionalidad.

Portabilidad

Se evalua la capacidad que tiene el producto de software
para ser transferido de un ambiente o entorno a otro, sin
gue se vea deteriorado su funcionamiento, sus
componentes, ni su usabilidad.

7.6.2. Métricas de evaluacion

Se define una serie de métricas que permiten evaluar las caracteristicas
fundamentales del software.

Tabla 7. Métricas de evaluacion.

CARACTERISTICAS | SUBCARACTERISTICAS METRICAS
Cuenta con facilidad para la

Funcionalidad Ejecucion instalacion y puesta en
marcha.

Funcionalidad

El funcionamiento es en

Sincronizacién . . :
tiempo real y sincronizado
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con la DB

Confiabilidad

Seguridad

Los protocolos y estandares
de seguridad y autenticacion
son de alto nivel.

Confiabilidad

Disponibilidad

Alta tolerancia a fallos y
facilidad de restauracion.

Usabilidad

Intuitivo

Cuenta con una interfaz de
usuario intuitiva, amigable y
facil de utilizar

Usabilidad

Aprendizaje

La curva de aprendizaje es
baja.

Eficiencia

Recursos

Cada proceso del aplicativo
debe hacer uso dinamico y

optimizado de los recursos

necesarios.

Eficiencia

Respuesta

Debe hacer uso solo de los
recursos que necesita cada
proceso, asi los indices de
eficiencia son altos.

Mantenibilidad

Preventivo

Permite la ejecucion de
rutinas de mantenimiento
preventivo periddicas
definidas.

Mantenibilidad

Correctivo

Facilita la correccion de
incidencias o fallas.

Portabilidad

Homologacién

Permite escalar y ser
modificado para
complementarse o
reemplazar su cédigo con
nuevas instancias y
tecnologias compatibles.

Portabilidad

Multiplataforma

Al tratarse de un aplicativo
web, su ejecucién debe
garantizar en cualquier
sistema operativo y
navegador web.

7.6.3. Plan de evaluacién

Se define un plan de evaluacion, con una serie de pruebas de indole funcional y
no funcional para garantizar que el software funcione correctamente y cumpla con
los requerimientos del cliente, de acuerdo con sus necesidades.
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Tabla 8. Pruebas funcionales.

PRUEBAS FUNCIONALES

RESULTADOS

Prueba de seguridad y acceso, para
impedir cualquier acceso sin el uso de
las credenciales asignadas.

En cuanto se intenta acceder
directamente a las secciones de gestion,
el sistema muestra una advertencia y
redirecciona al usuario a seccion de
autenticacion.

Prueba de funcionamiento de todas
las herramientas incorporadas en el
software.

Se simula cada uno de los procesos
dentro del sistema, encontrando
funcionamiento optimo.

Prueba de estabilidad y disponibilidad
del software y la informacion.

Se genera gran cantidad de solicitudes
de carga, donde se evidencia caida del
servicio después de 500 solicitudes
simultaneas, sin embargo, el software se
encuentra instalado en un servidor de
pruebas con especificaciones basicas.

Prueba de reporte de errores, para
identificar cuando se presente una
incidencia.

El sistema genera un registro de errores,
para consulta y analisis.

Prueba de integridad y seguridad en
los datos y la informacién de la base
de datos y a nivel institucional.

Se intenta extraer la base de datos sin
acceder al mddulo de administracion sin
éxito.

Prueba de integracion, para verificar
que los componentes se encuentren
integrados y en éptimo
funcionamiento.

Se intenta integrar con una pagina web
de prueba, sin encontrar novedades.

Tabla 9. Pruebas no funcionales.

PRUEBAS NO FUNCIONALES

RESULTADOS

Prueba de carga, donde se evalla el
tiempo que tarda el software en cargar
la interfaz, la base de datos y las
herramientas en diferentes
condiciones.

La carga de los recursos en servidor local
es menor a 3 segundos, la carga en
servidor de pruebas es ligeramente
superior.

Prueba de estrés, donde se evalla el
funcionamiento del software en las
condiciones de mayor exigencia.

Se realiza prueba de estrés, encontrando
lentitud en la carga de los recursos a
partir de 200 solicitudes y caida
intermitente a partir de 500 solicitudes.

Prueba de escalabilidad, donde se
evalla la viabilidad de implementar y
desplegar el software en escenarios
de carga creciente de datos y trabajo.

La carga de recursos mejora con el
incremento del hardware y el modulo se
desarrolla con el proposito de ser
modular, por lo que es escalable.
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Prueba de portabilidad, donde se
evalla el comportamiento del software
cuando se mueve a diferentes
ambientes.

Se realiza portabilidad del ambiente del
servidor local al ambiente del servidor de
pruebas.

Prueba de configuracion, para verificar
que todos los parametros estén
configurados correctamente.

Se establecen diferentes configuraciones
para verificar el comportamiento del
software con alta tolerancia a fallos.
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8. CONCLUSIONES

El desarrollo del presente proyecto y, por consiguiente, de este software, ha
permitido aplicar diferentes tecnologias y conocimientos de Ingenieria de
Sistemas, para aportar al contexto social, econdmico, ambiental y cultural,
identificando y solucionando problematicas, y soportando diferentes tipos de
organizaciones.

Para desarrollar el proyecto de software fue fundamental realizar un levantamiento
y analisis de informacion para definir de manera correcta y oportuna los
requerimientos con los que este cumple.

Es importante comprender ampliamente las necesidades especificas del publico
objetivo, para estructurar y planificar de manera correcta y oportuna la propuesta
de solucion de software que cumple con los requerimientos exigidos.

El desarrollo del proyecto sigue unos lineamientos definidos y designados en cada
una de las etapas, siempre en concordancia con la informacion obtenida y
analizada en las primeras etapas de planificacion.

La generacion de un plan de pruebas y evaluacibn ha permitido encontrar
falencias y vulnerabilidades, lo que a su vez permite generar planes de mejora
continua.
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9. RECOMENDACIONES

Extender los estudios relacionados con el ambito de seguridad informética, debido
a que hay diferentes individuos y organizaciones que constantemente buscan
encontrar y explotar vulnerabilidades en los diferentes servicios web.

Planificar y desarrollar modulos complementarios e integrados que permitan
generar una oferta de servicios integral de acuerdo con las necesidades
cambiantes de las instituciones de educacion.

Generar planes de evaluacién y mejoramiento continuo, buscando estar a la
vanguardia de las tecnologias de la informacibn en la sociedad actual,
contribuyendo al desarrollo y evolucion de la humanidad, con responsabilidad
social y ambiental.

Definir estrategias de desarrollo de software, como factor fundamental en la
sociedad actual, generado valor en diferentes areas y ambitos, ademas de aportar
significativamente a la digitalizacion y globalizacién, a la revolucion 4.0.
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Abreviatura

Abreviaturas

Término

IHS Intensidad horaria semanal

I Primer periodo académico

I Segundo periodo académico

1] Tercer periodo académico

\Y Cuarto periodo académico
R Periodo académico de nivelacion
Acum Promedio acumulado
Aprox Aproximadamente
Ecuaciones
Ecuacion Descripcion
) 100 (Acum) Para calcular el porcentaje (_Jle_desempeno, se
% Desempefio = — toma el acumulado, se multiplica por 100 y el total

if (% Desempeiio) = 4.0

if (% Desempeiio) = 3.0 < 4.0

if (% Desemperfio) < 3.0

[+I+1HI+IV+R
5

Acum =

se divide por 5, la calificacion maxima posible.

Desempefio Alto: El nivel de desempeifio es alto
cuando el promedio acumulado es superior a 4.0.

Desempefio Medio: El nivel de desempefio es
medio cuando el promedio acumulado es menor a
4.0 y superior a 3.0.

Desempefio Bajo: El nivel de desempefio es bajo
cuando el promedio acumulado es menor a 3.0.

El promedio acumulado se calcula sumando la

calificacion obtenida en los periodos académicos y
dividiendo el total por la cantidad de periodos.
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11. ANEXOS

Anexo 1. Encuesta de levantamiento de informacion.

PREGUNTA VALORACION
¢,Cudl es su nombre? ¢ Util para un
R: requerimiento?

' S| NO_

¢,Cual es su rol en la institucion?

¢ Util para un
requerimiento?

R: S| NO

¢, Cuales tipos de usuario hay en la institucién? ¢ Util para un

R: requerimiento?
' SI NO

¢,Cada cuanto registran las calificaciones de manera global?

R:

¢ Util para un
requerimiento?

S| NO
¢,Cuando evallan las asignaturas necesarias para cada grado? ¢ Util para un
R: requerimiento?

' SI._ NO

¢, Cuantas horas semanales de clase tiene cada asignatura?

R:

¢ Util para un
requerimiento?
SI.__NO

¢,Cada cuanto se realiza la entrega de informes académicos?

R:

¢ Util para un
requerimiento?

SI__NO
¢Como los acudientes hacen seguimiento a los estudiantes? ¢ Util para un
R requerimiento?

' SI__NO

¢, Como se presentan los resultados académicos de los
estudiantes?

¢ Util para un
requerimiento?

R: SI__ NO

¢, Como se realiza la matriculacion de los docentes y estudiantes? | ¢ Util para un

R: requerimiento?
' SI__NO

¢, COmo se asignan las asignaturas o materias académicas?

R:

¢ Util para un
requerimiento?

Sl NO
¢, Cudles son los indices de evaluacién y desempefo? ¢ Util para un
R: requerimiento?
' Sl NO

¢, COmo se genera el registro de calificaciones en la institucion?

R:

¢ Util para un
requerimiento?
SI__NO
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Anexo 2. Matriz de descripcion de actividades.

Actividad Frecuencia | Complejidad | % Error
Matriculacion de estudiantes Anual Media 5% Aprox
Registro de calificaciones Quincenal | Alta 10% Aprox
Matriculacion de docentes Anual Media 3% Aprox
Asignacion de cursos Anual Media 5% Aprox
Asignacion de asignaturas Esporadico | Baja 1% Aprox
Elaboracion de boletines académicos Semestral | Media 5% Aprox
Informe académico a padres Semestral | Media 5% Aprox

Anexo 3. Manual técnico.

e Very descargar el manual técnico en: Ver pdf

Modulo De Calificaciones
Para Instituciones De Educacion
Basica Secundaria Y Media

MANUAL TECNICO

AD

Anexo 4. Manual de usuario.

Ver y descargar el manual de usuario en: Ver pdf

Modulo De Calificaciones
Para Instituciones De Educacion
Basica Secundaria Y Media

MANUAL DE USUARIO

AD
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https://drive.google.com/file/d/1OWIMjGAxl6xc_rSbQBIM5spsytY4X1i6/view
https://drive.google.com/file/d/1o9GjmVmDoAYR41_OelwFTzttcBabGBqy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1OWIMjGAxl6xc_rSbQBIM5spsytY4X1i6/view
https://drive.google.com/file/d/1o9GjmVmDoAYR41_OelwFTzttcBabGBqy/view?usp=sharing

