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RESUMEN

La Unidad Educativa “Cenepa” requiere de una aplicacion web que ayude en la ensefianza del
idioma Ingles y a desarrollar las 4 destrezas importantes en dicho idioma tales como : Writing,
Reading, Listening y Speaking, la aplicacion va dirigida a los estudiantes de 10mo de Educacion
General Bésica, el aplicativo web es dinamico, lo cual admite el manejo de informacion e
interaccion entre docentes y estudiantes , mediante una interfaz gréafica(pantallas), disefiada con los
siguientes lenguajes: HTML, CSS, PHP, la aplicacion web emplea la técnica de modo Responsive
Web Desing, donde permite adaptarse a dispositivos moviles dependiendo de la resolucién de la
pantalla , se ha optado por usar este método para que los estudiantes también puedan acceder desde
un celular, ademas de utilizar las herramientas de desarrollo, se utiliz6 Mysql como gestor de base
de datos para almacenamiento de la informacién, Xamp como servidor web, Visual Studio Code
como editor de texto para cumplir con los requerimientos del usuario final y finalmente se utilizé
una metodologia agil tal como lo es Scrum que trabaja en el desarrollo incremental como estrategia
que consiste en desarrollar un software especializado para responder ante las debilidades del

modelo tradicional de cascada, el software utilizado es libre reduciendo los costos de desarrollo.

PALABRAS CLAVE:

e APLICACION WEB

e IDIOMA INGLES - METODOS DE ENSENANZA
e BASE DE DATOS MYSQL

e VISUAL STUDIO CODE

e METODOLOGIA SCRUM
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ABSTRACT

“Cenepa” high school needs a web application that helps in the teaching of the English language
and to develop the 4 important skills such as: Writing, Reading, Listening and Speaking, The
application is aimed at students of 10th of Basic General Education, the web application is dynamic,
which admits the management of information and interaction between teachers and students,
through a graphical interface (screens), designed with the following languages: HTML, CSS, PHP,
the web application has the technique of Responsive Web Desing , where it allows to adapt to
mobile devices depending on the screen resolution, it has been chosen to use this method so that
students can also access from a cell phone, also to using the development tools, Mysql was used
as a database to store information , Xamp as web server, Visual Studio Code as text editor to
comply with final user requirements and finally an agile methodology was used such as Scrum that
works in incremental development as a strategy that consists in developing specialized software to
respond to the weaknesses of the traditional waterfall model, The software used is free and reduces

development costs.

KEYWORDS:

e WEB APPLICATION

e ENGLISH LANGUAGE - TEACHING METHODS
e MY SQL DATABASE
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CAPITULOI

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 TEMA
Desarrollo de una aplicacion web interactiva para la ensefianza - aprendizaje del Idioma Inglés
de los estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa “CENEPA” ubicada en la, Parroquia

Guamani cantén Quito.

1.2 ANTECEDENTES

Segln (Higuera Alfonso & Moreno Cardona, 2014, pag. 14) en el trabajo de investigacion
manifiesta que:

“Los avances en el desarrollo tecnoldgico y la difusion de la informética en la sociedad dan
lugar a la creacion de sistemas de ensefianza en el idioma Ingles asistidos por computador”. La
implementacién de la tecnologia en el ambito educativo mejora el aprendizaje en los estudiantes.

En muchos paises, los estudiantes son iniciados y motivados para aprender inglés como segunda
lengua ya sea por medio de libros o por internet. Ademas, es el idioma dominante en las ciencias;
muchas de las investigaciones y estudios disponibles en cualquier rama cientifica estan escritos en

inglés.



Es uno de los escalafones mundiales mas altos para la evaluacion del inglés. En el cual participan
88 paises. Ecuador se ubica en el puesto 65. Es decir, tiene un nivel bajo, segiin EF?, a nivel de
Latinoamérica Ecuador se encuentra en el puesto 13, dejando en claro los serios problemas de
ensefianza en el idioma Ingles.

Segln (Ministerio de Educacion, 2015) afirma que:
“En las Gltimas décadas se evidencia un cambio en el paradigma tradicional de la educacion. Este
cambio se encuentra en un estado donde el aprendizaje es el enfoque principal e indispensable para
conocer nuevas Yy adecuadas estrategias pedagdgicas”.

En la actualidad las aplicaciones web permiten la generacion automatica de contenido desde
la creacion de paginas personalizadas segun el perfil del usuario, el desarrollo del comercio
electronico o segln sea con fines educativos. La importancia de las aplicaciones web tanto
institucionales como personales es cada vez mas usuales e incluso para la gran mayoria de empresas
y entidades que suministran algun tipo de producto o servicio, hoy en dia es una gran necesidad,
ya sea para favorecer a la ensefianza y mejora educativa o con el proposito de ofrecer mejores

servicios. (Maribel, 2017)

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
En la actualidad la Unidad Educativa “CENEPA” ubicada al sur de Quito es una institucion
Fiscal que se centra en la ensefianza de la Educacion General Béasica, fundada en el afio 2008 por

moradores del barrio José Peralta, cuenta con un total de 718 estudiantes y 27 docentes se encuentra

1 EF: Education First empresa de ensefianza internacional de idiomas



en el tipo de educacion regular con jornadas: matutina y vespertina al ser una escuela publica

fomenta al desarrollo y mejor calidad de vida en los estudiantes.

Desde algun tiempo atras se ha podido identificar que los estudiantes carecen del uso de
tecnologia en el ambito educativo, limitando el desarrollo de habilidades y destrezas en el idioma

inglés de los estudiantes de décimo EGB.

Con la falta de recursos tecnologicos existen escuelas tal como la Unidad Educativa “Cenepa”
que no se encuentran al nivel de formacion académica en el idioma inglés, en comparacion con
escuelas particulares que estan en continuo aprendizaje del idioma recibiendo dos horas clase por
dia, en cambio las escuelas publicas ensefian solo un 20% del mencionado idioma, afectando de

esta manera al proceso ensefianza — aprendizaje.

Por lo anterior, este proyecto tiene como finalidad el desarrollo e implementacion de una
aplicacion web, con el objetivo de brindar un sistema de educacion que refuerce el proceso
ensefianza-aprendizaje de tal manera que mejoré destrezas académicas tales como: Writing ,

Listening , Reading, Speaking en los estudiantes.

1.4 JUSTIFICACION

El presente proyecto desarrollara e implementara una aplicacion web enfocada a reforzar el
aprendizaje del idioma ingles en los estudiantes de decimo EGB y mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en donde apoyara al docente en el proceso de ensefianza.

Con el uso de la aplicacién, se podra mejorar las Habilidades en el idioma Inglés tales como:

Writing , Reading, Listening y Speaking de manera autébnoma.
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Se desarrollard e implementara una aplicacién web para lo cual se utilizard metodologias y
herramientas de desarrollo de software. Esta aplicacion web permitira gestionar contenidos
relevantes del Idioma Inglés al cual los estudiantes tendran acceso para mejorar destrezas de
aprendizaje en: Writing, Reading, Listening y Speaking mediante contenido multimedia, una vez
finalizado la temética de los contenidos los estudiantes podran ser evaluados mediante la aplicacion
web para conocer la mejora en el aprendizaje del Idioma Ingles, la cudl sera de uso exclusivo de la
Unidad Educativa “CENEPA”.

Este proyecto surge con la necesidad de reforzar la ensefianza en el Idioma Ingles y dar
alternativas eficientes en el aprendizaje de los estudiantes, impulsando también el desarrollo
tecnoldgico por medio del internet, especificamente con una aplicacion web, que permita al
estudiante interactuar con la aplicacién, captando su atenciéon y mejorando significativamente su

aprendizaje.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 OBJETIVO GENERAL
Desarrollar una aplicacion web interactiva para la ensefianza del Idioma Inglés de los estudiantes

de décimo afio de la Unidad Educativa “CENEPA” ubicada en la, Parroquia Guamani cantdén Quito.

1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
» Analizar los requerimientos de software para especificar las caracteristicas operacionales
que tendra la aplicacion a desarrollar.
» Disefiar la arquitectura funcional de la aplicacion web utilizando herramientas y una

metodologia de software para cumplir con los requerimientos del usuario.



» Implementar el software requerido para la gestion de cada una de las destrezas a reforzar.
» Realizar pruebas del software desarrollado para demostrar el correcto funcionamiento de la

aplicacion web.

1.6 ALCANCE
Con el desarrollo de la aplicacion web se pretende fomentar el uso de herramientas tecnoldgicas
basadas en el Idioma Ingles con fines educativos, los cuales contribuyen a mejorar el rendimiento

académico.

El proyecto de investigacién esta centrado en generar un aplicativo web que ayude al proceso
ensefianza-aprendizaje y al desarrollo de destrezas tales como: Writing, Reading, Listening y

Speaking para luego evaluar el aprendizaje en los estudiantes de decimo EGB.

La aplicacién web tendré una interfaz amigable con los usuarios, estara conformada por las
siguientes funciones: registro de estudiantes y profesores que utilizaran el aplicativo, menu de
destrezas a seleccionar con sus respectivos contenidos, al finalizar con la revision de contenidos
habrd una evaluacion al estudiante, su nota se plasmara inmediatamente en la pantalla del

computador.

Los estudiantes podran acceder a la pagina una vez registrados, pueden acceder a los contenidos
del aplicativo y, el estudiante tiene la responsabilidad de seleccionar cada una de las destrezas para

revisar el contenido, y posterior responder una evaluacion respecto a los contenidos del aplicativo.



El maestro lleva la responsabilidad de subir la informacién acorde a lo que el crea conveniente
para mejorar la ensefianza de los estudiantes realizar un cuestionario para evaluar al estudiante en

las destrezas antes revisadas por el mismo.

De esta manera se ayudara a reforzar la ensefianza-aprendizaje en forma auténoma en funcion
a los contenidos que el docente crea favorable segun la planificacion escolar de la Unidad Educativa
Cenepa, disminuyendo recursos economicos en fotocopias y tiempo de los docentes, fomentado de

esta manera el cuidado del medio ambiente.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1 METODOLOGIAS DE ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES
La ensefianza de idiomas fue una vez una cuestion de memorizar y repetir, un proceso aburrido
y poco estimulantes para los estudiantes. El siglo XX, sin embargo, fue testigo de una explosion

de nuevas metodologias que se centraron en los enfoques mas creativos y atractivos.

Tablal
Tipos de metodologias del idioma ingles

Método de traduccion de Como su nombre lo indica, esta técnica (la forma tradicional de

gramética ensefianza de idiomas,) se centra en la gramatica y las habilidades
de traduccion. Si bien puede ser el método mas facil para los
profesores con dominio limitado del inglés.

Método Directo El método directo desarrollado por Maximiliano Berlitz y Gouin
Francoise en el siglo XIX representd la primera partida y mejora
en el método de traduccidn de la gramatica. Este enfoque alienta a
las conexiones directas entre los significados o los objetos en la
lengua materna del estudiante y el inglés, sin traduccion.

Meétodo Audio- Lingual El método audio-lingual trata sobre la base de la teoria linguistica
y psicolégica, este método teoriza que la adquisicion del lenguaje
se produce a través del habito y la repeticion. Con el discurso
como su enfoque, el método pone énfasis en los ejercicios orales
y la imitacion de frases hechas, asi como también en la

pronunciacion.

CONTINUA )



Meétodo de la Respuesta Fisica

Meétodo del Silencio

Método Natural

Método Sugestopedia

Fuente: (Hernandez Chérrez, 2014)

El método de respuesta fisica total utiliza comandos y el
rendimiento de accidn para integrar rapidamente el nuevo
material del lenguaje a través de un aprendizaje Kinestésico.
Se fundamenta en la premisa de que el profesor debe guardar
silencio el mayor tiempo posible en la clase y al estudiante

En cambio se lo tiene que motivar para que produzca la lengua
extranjera (L2?) oralmente.

Este método intenta imitar tanto como sea posible la forma en que
un alumno adquiere su primera lengua. El enfoque natural
compite el conocimiento explicito de las reglas linguisticas de una
lengua como no esenciales para el proceso de aprendizaje.

La sugestopedia utiliza medios naturales y acogedores y una
entrada sensorial, tales como los colores, las imagenes y

especialmente la musica, con un énfasis en la participacion.

2.1.2 METODO GRAMATICA

El método de gramaética-traduccion consiste en aprender y practicar reglas gramaticales
mediante la traduccion de frases entre el idioma original y la lengua de destino. A través de

gramatica y traduccion, el estudiante adquiere un conocimiento de las estructuras gramaticales que

se pueden transformar en comunicacion posteriormente (Aicart, 2015).

El vocabulario se aprende mediante listas de palabras que los estudiantes deben memorizar. Un
claro ejemplo en un libro de gramatica- traduccion empieza con una lista bilingle de palabras, junto

con ellas explicaciones gramaticales y un texto o dialogo con frases para traducir u otro tipo de

ejercicios.

2 L.2: Segunda Lengua
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La gramatica se aprende por educacion y se hace énfasis en la precision, lo que significa que los
errores se deben corregir desde el principio. Las instrucciones son dadas en la lengua nativa del
estudiante para permitir comparar entre la lengua de origen y la lengua de llegada.
2.2 TICY APLICACIONES EDUCATIVAS

22.1TIC's

Las TIC3 son el conjunto de tecnologias desarrolladas en la actualidad para una informacion y
comunicacion mas eficiente, las cuales han modificado tanto la forma de acceder al conocimiento
como las relaciones humanas (Chen, 2019).

Las TIC son tecnologias electrénicas que se utilizan para el almacenamiento y la recuperacion
de informacion; su desarrollo establece una interaccién entre la innovacion tecnoldgica y el ser
humano. El gran avance de las TIC genera un impacto significativo en todas las areas de actividad
humana, otorgado a este tipo de tecnologias un papel importante en el desarrollo y globalizacion
(Hernandez Doria, Gomez Zermefio , & Balderas Arredondo, 2014).

Las TIC se reconocen como productos innovadores donde la ciencia y la ingenieria trabajan en
conjunto para desarrollar instrumentos y sistemas que resuelven los problemas del dia a dia. Ellas

sintetizan elementos de las tecnologias de la comunicacién con las tecnologias de la informacion.

2.2.1.1 CARACTERISTICAS Y TIPOS DE LAS TIC

3 TIC: tecnologias de Informacion y Comunicacion.
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~ |

CARACTERISTICAS

/N

Figura 1. Caracteristicas de las TIC
TIPOS
Cuando se habla de TIC, se puede referir a diferentes criterios segin el contexto de uso del
término. A saber:

» Redes. Se refiere tanto a las redes de radio y television, como a las redes de telefonia fija y
movil, asi como el ancho de banda.

» Terminalesy equipos. Abarca todo tipo de aparatos a través de los cuales operan las redes
de informacién y comunicacién. Por ejemplo: ordenadores, tabletas, teléfonos celulares,
etc.

» Servicios. Se refiere al amplio espectro de servicios que se ofrecen por medio de los
recursos anteriores. Por ejemplo: servicios de correo electronico, almacenamiento en la

nube, educacion a distancia, blogs, etc.
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2.2.2 APLICACIONES EDUCATIVAS

Las aplicaciones educativas son herramientas que han generado nuevas didacticas las cuales
hacen pensar mejoras pedagogicas, es decir que el estudiante se sienta motivado en el aula de clase
para realizar trabajos, investigaciones o cualquier actividad con el apoyo de diferentes materiales
que le brinden diversos puntos de vista para que asi él pueda generar pensamientos criticos y de
esta manera cree su propia opinion. El objetivo principal de este tipo de aplicaciones es apoyar y
complementar los enfoques tradicionales de aprendizaje (Hamon Ardila & Portela, 2017).
2.2.2.1 APLICACION

Se denomina aplicacion informatica a un programa o conjunto de programas que se instala en
un ordenador o dispositivo con capacidad de computacion y que permite al usuario realizar una

tarea especifica con este dispositivo.

2.3 APLICACIONES WEB

Una aplicacion web, se refiere a un programa informatico que corre en un navegador web (ya
sea de un equipo de coémputo convencional o de un dispositivo mavil). Para programarla se utilizan
tecnologias web, que abarcan lenguajes del lado del cliente (HTML5, CS3 y JavaScript), lenguajes
del lado del servidor (PHP y Python) y bases de datos (mySQL y MongoDB) (Mejia Armijo ,

2015).

2.3.1 ARQUITECTURA

La arquitectura de las aplicaciones web consta de maquinas conectadas a una red, por lo general,
Internet 0 una Intranet corporativa que sigue el esquema cliente-servidor en nuestro caso de
servidores web. Surgio a mediados de la decada de 1990, durante la etapa de la Web 1.0 con la

aparicion de las primeras conexiones de acceso conmutado (RTC, RDSI, GSM, GPRS) y de las
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etiquetas multimedia del estandar HTML y la incorporacion de pequefios programas realizados en

Java, llamados applets (Mejia Armijo , 2015).

Cliente web Servidor web

Programa
servidor

‘ il
.php
5P

Repositorio

- i

asp
de péginas
Figura 2. Esquema basico del servidor web
Fuente: (Lerma-Blasco, Andrés, & Tal6n, 2013)

Cuando un cliente realiza una peticion de una URL a un servidor, teniendo en cuenta que gracias
al servicio DNS conocemos su IP, le pide una pagina web. Esta se busca en el repositorio de paginas
del servidor y es devuelta al cliente. Toda esta comunicacion se lleva a cabo mediante el protocolo

HTTP, y el cédigo de las paginas es basicamente HTML.

Programa servidor

4. Creacsdn
del codigo hitml
a parts Jdei 5. Consulic o bose
codigo php de datos

chosl!oriodepdgino-s

Figura 3. Funcionamiento del servicio web con paginas dindamicas
Fuente: (Lerma-Blasco, Andrés, & Tal6n, 2013)

Cuando se trata de paginas web dinamicas, escritas en lenguajes de programacién para el

servidor como PHP, ASP.net 0 JSP, el cddigo HTML que se envia al cliente se construye de forma
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dinamica dentro del programa servidor en el momento en que se procesa la peticion. Las paginas

se crearan a partir de la informacién recibida en la misma peticion, o mediante consultas a bases

de datos.

2.3.2 TIPOS DE APLICACIONES WEB

Tabla 2
Tipos de aplicaciones Web.

» Aplicacion web estética.

» Aplicacion web dinamica.

Es un tipo de aplicacion que muestra muy poca
informacion y esta pensada para no generar e incluir
nuevos contenidos. Suelen estar desarrolladas en HTML y
CSS. No obstante, pueden incluir videos, banners y GIFS.
Modificar el contenido de una web estética no es sencillo,
ya que requiere que se descargue el codigo, modificarlo y

volverlo a subir: no es practico.

Son mucho més complejas a nivel técnico que las
anteriores. Utilizan bases de datos para cargar la
informacion y los contenidos se van actualizando cada vez
que el usuario accede a la web app. Suelen contar con un
panel de administracion (CMS*) desde el que se administra
y se crean y publican los contenidos. Es muy sencillo
actualizar los contenidos y se pueden afiadir foros, o bases
de datos. También el disefio de la web se puede cambiar y

retocar.

CONTINUA m)

4 CMS son las siglas de Content Management System



» E-commerce.

» Portal Web App.

» Aplicacion web animada.

» Aplicacion web con “Gestor

de Contenidos”.

Es el tipo de aplicacion web pensado para tiendas online.
El desarrollo es mas complejo al tener que crearse unas
pasarelas de pago para tarjetas de crédito, PayPal.
Ademas de sincronizarse con la gestion de stocks y

logistica.

Con el término portal, nos referimos a un tipo de

aplicacion en el que la pégina principal permite el acceso a
diversos apartados, categorias o secciones. Puede haber de
todo: foros, chats, correo electrénico, un buscador, zona de

acceso con registro, contenido mas reciente, etc.

Son aplicaciones web creadas con la tecnologia Flash. Esta
tipologia de programacién permite crear y presentar
contenidos con efectos animados. Es una tecnologia muy

atractiva para desarrolladores y disefiadores.

Perfecta para proyectos que necesitan actualizar su
contenido constantemente. Tienen un gestor de contenidos
(CMS) a través del cual el administrador y los editores
pueden ir afiadiendo los contenidos, realizando los
cambios y actualizaciones, etc. Dada su popularidad

ponemos algunos ejemplos de CMS:

- WordPress. El mas extendido y popular. Es
sencillo y gratuito y hay mucha informacion
disponible para optimizar su uso.

- Joomla. El segundo en el ranking de CMS. Tiene

una comunidad fuerte de usuarios fieles.

CONTINUA m
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- Drupal. Es un CMS de software libre. Es muy
personalizable, adaptable, y se recomienda para

generar comunidades.

Fuente: (yeeply, 2018)

2.3.3 APLICACIONES WEB DINAMICAS

Son aquellas en las que la informacion presentada se genera a partir de una peticion del usuario
de la pagina. En cambio, el contenido de una péagina web estatica se encuentra predeterminada, en
las paginas dinamicas la informacion aparece inmediatamente después de una solicitud hecha por

el usuario.

Esto es posible porque una pagina web dinamica tiene asociada una base de datos desde la que
se permite visualizar la informacidén contenida en ella, también permiten almacenar y hacer
actualizaciones de la informacion contenida en la misma, asi como también se pueden hacer

modificaciones dinamicas de la estructura y del disefio por parte de su propietario.

Para la creacion de este tipo de paginas se debe contar con la existencia de una base de datos
(PostgresSQL, MySQL, Oracle y Microsoft Server) asociado a esto debe utilizarse etiquetas HTML
y algan lenguaje de programacion que se ejecute del lado del servidor (Perl, Cgi ,Php, Jsp y Asp),

es decir, que esté alojado en el mismo servidor donde estan alojadas las paginas web.

VENTAJAS DE LAS PAGINAS WEB DINAMICAS
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Interactividad
con el usuario

- Mantenimiento

\ =
Mayor __ VENTAJAS
Dinamismo. \ Grandes
/ \ Funcionalidades
Contenidos Informacion
reutilizables al dia.

Figura 4. Ventajas de las Paginas Web dinamicas

2.4 LENGUAJES DE DESARROLLO
Es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de acciones consecutivas que un equipo debe
ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de programacién es un modo préactico para que los seres humanos

puedan dar instrucciones a un equipo (Ayala, 2017).

24.1HTML5

Con HTMLY5, los navegadores como Firefox, Chrome, Explorer, Safari y mas pueden saber
como mostrar una determinada pagina web, saber donde estan los elementos, donde poner las
iméagenes, donde ubicar el texto. La diferencia principal, sin embargo, es el nivel de sofisticacion

del cadigo que podremos construir usando HTML5 (Hipertextual, 2015).



17

HTML5 provee bésicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad. Nunca fue
declarado oficialmente, pero, incluso cuando algunas APIs® y la especificacion de CSS3 por
completo no son parte del mismo, HTMLS5 es considerado el producto de la combinacion de

HTML, CSS y Javascript. (Gauchat, 2012)

HTMLS5 es un lenguaje markup (de hecho, las siglas de HTML significan Hyper Text Markup
Language) usado para estructurar y presentar el contenido para la web. Se trata de un sistema para

formatear el layout de nuestras paginas, asi como hacer algunos ajustes a su aspecto.

HTML define el contenido, CSS permite organizar el contenido y definir la presentacion: el
color, la imagen de fondo, los margenes, el tamafio del texto pero Html sirve para crear paginas

web, darles estructura y contenido.

2.4.2 JAVASCRIPT

Es un lenguaje de programacion que te permite realizar actividades complejas en una pagina web
tales como crear contenido nuevo y dindmico, controlar archivos de multimedia, crear imagenes
animadas etc (MDN web docs, 2019).

Cada vez més una pagina web hace més cosas que s6lo mostrar informacion estatica como:

. mostrar actualizaciones de contenido en el momento
° interactuar con mapas
o animaciones graficas 2D/3D etc.

% APIs: Interface de Programacion de Aplicaciones.
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Figura 5. Pastel de los estandares en tecnologias web.
Fuente: (MDN web docs, 2019)
2.4.3 CSS
Es un lenguaje de reglas en cascada que usamos para aplicar un estilo a nuestro contenido en
HTML, por ejemplo, colocando colores de fondo, fuentes y marginando nuestro contenido en

multiples columnas.

CSS esta disefiado principalmente para marcar la separacion del contenido del documento y la
forma de presentacion de este, caracteristicas tales como las capas o layouts, los colores y las
fuentes. Esta separacién busca mejorar la accesibilidad del documento, proveer mas flexibilidad y
control en la especificacion de caracteristicas presentaciones, permitir que varios documentos
HTML compartan un mismo estilo usando una sola hoja de estilos separada en un archivo CSS, y

reducir la complejidad y la repeticion de codigo en la estructura del documento (ccs, 2017).

La especificacion CSS describe un esquema prioritario para determinar qué reglas de estilo se
aplican si mas de una regla coincide para un elemento en particular. Estas reglas son aplicadas con
un sistema llamado de cascada, de modo que las prioridades son calculadas y asignadas a las reglas,

asi que los resultados son predecibles. (MDN web docs, 2019).
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2.4.4 PHP HYPERTEXT PREPROCESSOR
Es unlenguaje de programacion de propésito general decodigo del lado del
servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico. Fue uno de los
primeros lenguajes de programacion del lado del servidor que se podian incorporar directamente
en un documento HTML en lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos. El codigo
es interpretado por un servidor web con un médulo de procesador de PHP que genera el HTML

resultante (Arce, 2018).

Caracteristicas

» Orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a informacion
almacenada en una base de datos.

» Es considerado un lenguaje facil de aprender, ya que en su desarrollo se simplificaron
distintas especificaciones, como es el caso de la definicion de las variables primitivas,
ejemplo que se hace evidente en el uso de php Arrays.

» El codigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador web y al cliente, ya que es el
servidor el que se encarga de ejecutar el cddigo y enviar su resultado HTML al navegador.

» Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en
la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.

» Capacidad de expandir su potencial utilizando modulos (Ilamados extensiones).

» Posee una amplia documentacién en su sitio web oficial, entre la cual se destaca que todas
las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un Gnico archivo de ayuda.

» Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

» Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.


https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_de_prop%C3%B3sito_general&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Contenido_din%C3%A1mico
https://es.wikipedia.org/wiki/HTML
https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
https://es.wikipedia.org/wiki/Php_arrays
https://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
https://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
https://es.wikipedia.org/wiki/PostgreSQL
https://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
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» No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se pueden evaluar también

por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

Servidor web

Script PHP
>
Qo Interprete PHP

Peticién
pagina HTTP ¥ ™=

,“

= HTML
Navegador web

Resultado HTML

Figura 6. Funcionamiento de PHP
Fuente: (Robles, 2016)

En la figura 6 se puede observar que al realizar una peticion en un navegador web este va
primero por el servidor web y carga automaticamente un script PHP lo procesa y hay entra el
intérprete PHP que lo transforma a HTML lanzando de esta manera el resultado final.

VENTAJAS DE PHP


https://es.wikipedia.org/wiki/Tiempo_de_ejecuci%C3%B3n
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Es libre y
abierto
Soporta
bases de Es rapido
datos
Ventajas PHP
Soporte -
técnico Fﬁ';rde
disponible
Multiplataf
orma

Figura 7. Ventajas de PHP

2.5 FRAMEWORKS DE DESARROLLO

Un Framework sirve para poder escribir codigo o desarrollar una aplicacion de manera mas
sencilla. Es algo que permite una mejor organizacion y control de todo el cédigo elaborado, asi
como una posible reutilizacion en el futuro. Debido a esto, garantiza una mayor productividad que
los métodos méas convencionales y una minimizacion del coste al agilizar las horas de trabajo

volcadas en el desarrollo (Neoattack, 2018).

Un framework es aquel que ofrece la posibilidad de crear un sitio web totalmente responsive
mediante el uso de librerias CSS. En estas librerias, nos podemos encontrar un gran nimero de
elementos ya desarrollados y listos para ser utilizados como pueden ser botones, menas, cuadros e

incluso un amplio listado de tipografias.


https://neoattack.com/empresas-de-desarrollo-de-aplicaciones/
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Este sistema plantea varias ventajas para los programadores, ya que automatiza muchos

procesos y ademas facilita el conjunto de la programacion.

Por otra parte, su accion es algo que afecta también a los errores, minimizandolos
considerablemente. En definitiva, es algo que brinda una ayuda general y mas que considerable al

programador y desarrollador, haciendo que sus labores sean mucho mas sencillas.

2.5.1 LARAVEL

Laravel es un popular framework de PHP. Permite el desarrollo de aplicaciones web totalmente
personalizadas de elevada calidad. Es uno de los frameworks mas utilizados y de mayor comunidad
en el mundo de Internet. Como framework resulta bastante moderno y ofrece muchas utilidades

potentes a los desarrolladores, que permiten agilizar el desarrollo de las aplicaciones web.

Laravel pone énfasis en la calidad del cddigo, la facilidad de mantenimiento y escalabilidad, lo
que permite realizar proyectos desde pequefios a grandes o muy grandes. Ademas permite y facilita

el trabajo en equipo y promueve las mejores practicas. (Framework Laravel - Exposicion, 2018).

Tabla3
Ventajas y desventajas de Laravel.

VENTAJAS DESVENTAJAS
Reduccidn de costos y tiempos en el La principal desventaja que notamos cuando
desarrollo y mantenimiento. comenzamos a utilizarlo fue su fuerte orientacion

hacia la programacion estatica
(usa una abusiva cantidad de clases y métodos
estaticos).

Curva de aprendizaje relativamente baja.

CONTINUA


https://neoattack.com/neowiki/programador/
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Flexible y adaptable no solo al MVC
Tradicional (Modelo vista controlador) sino
que para reducir codigo propone usar
“Routes with clousures”

Buena y abundante documentacion sobre
todo en el sitio oficial.

Posee una amplia comunidad y foros.

Es modular y con una amplio sistemas de
paquetes y drivers con el que se puede
extender la funcionalidad de forma fécil,
robusta y segura.

Facilita el manejo de ruteo de nuestra
aplicacion como asi también la generacion
de URL amigables y control de enlaces
auto—actualizables lo que hace mas facil el
mantenimiento de un sitio web.

También cuenta con una herramienta de
interfaces de lineas de comando llamada
Avrtisan que me permite programar tareas
programadas como por ejemplo ejecutar
migraciones, pruebas programadas, etc.

Fuente: (Framework Laravel - Exposicién, 2018)
2.6 BASES DE DATOS

Se llama base de datos, o también banco de datos, a un conjunto de informacion perteneciente
a un mismo contexto, ordenada de modo sistematico para su posterior recuperacion, analisis y/o
transmision. Existen actualmente muchas formas de bases de datos, que van desde una biblioteca
hasta los vastos conjuntos de datos de usuarios de una empresa de telecomunicaciones (Raffino,

2019).


https://concepto.de/analisis-3/
https://concepto.de/dato-en-informatica/
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Una base de datos es una coleccion interrelacionada de datos, almacenados en un conjunto sin
redundancias innecesarias cuya finalidad es la servir a una 0 mas aplicaciones de la manera mas

eficiente.

El manejo de las bases de datos se lleva mediante sistemas de gestion llamados DBMS® que
actualmente son digitales y automatizados, permiten el almacenamiento ordenado y la rapida

recuperacion de la informacion.

2.6.1 TIPOS DE BASES DE DATOS
Existen diferentes clasificaciones de las bases de datos:
e Bases de datos estaticas. - Las bases de datos de tipo OLAP’ también son llamadas bases
de datos estaticas lo que significa que la informacion en tiempo real no es afectada, es decir,
no se insertan, no se eliminan y tampoco se modifican datos; solo se realizan consultas

sobre los datos ya existentes para el analisis y toma de decisiones

Usuario 1

I Consulta

Usuario 4 i — Usuario 2
ZConsulta Consulta g
- B

Consulta
Usuario 3

Figura 8. Base de Datos Tipos estatica- OLAP
Fuente: (Morales Anguiano, 2014)

® DBMS: Database Management Systems o Sistemas de Gestion de Bases de Datos
" OLAP :On Lie Analytical Processing
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e Bases de datos dinamicas. - Las bases de datos de tipo OLTP® también son llamadas bases
de datos dinamicas lo que significa que la informacion se modifica en tiempo real, es decir,

se insertan, se eliminan, se modifican y se consultan datos en linea durante la operacion del

sistema.
Usuario 1
Usuario 4 Usuario 2
Elimina Modifica r )
Modifica
Consulta
Usuario 3
Figura 9. Base de Datos Dinamica— OLTP
Fuente: (Morales Anguiano, 2014)
2.6.2 MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional (RDBMS) de cddigo abierto mas

extendido en el mundo, basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL).

MySQL se ejecuta en practicamente en todas las plataformas, incluyendo Linux, UNIX y
Windows. A pesar de gque se puede utilizar en una amplia gama de aplicaciones, MySQL se asocia
mas con las aplicaciones basadas en la web y la publicacién en linea y es un componente importante

de una pila empresarial de codigo abierto llamado LAMP® (Rouse, TechTarget, 2016).

80OLTP: On Line Transaction Processing
® LAMP: es el acronimo usado para describir un sistema de infraestructura de internet que usa las siguientes
herramientas: Linux, Apache, MySQL y Perl.


https://es.wikipedia.org/wiki/Acr%C3%B3nimo
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
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MySQL, que fue concebido originalmente por la compafiia sueca MySQL AB, fue adquirida
por Oracle en 2008. Los desarrolladores todavia pueden usar MySQL bajo la Licencia Publica

General de GNU (GPL), pero las empresas deben obtener una licencia comercial de Oracle.

MySQL es un sistema gestor de bases de datos muy utilizados en la actualidad, entre otros los

siguientes motivos:

’d ~

Multiplatafor
ma

\

AN

Figura 10. Caracteristicas de MySQL

2.6.3 PhpMyAdmin
PhpMyAdmin es una herramienta de software gratuita escrita en PHP, disefiada para manejar la
administracion de MySQL a través de la Web. phpMyAdmin admite una amplia gama de

operaciones en MySQL y MariaDB. Las operaciones de uso frecuente (gestién de bases de datos,
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tablas, columnas, relaciones, indices, usuarios, permisos, etc.) se pueden realizar a través de la
interfaz de usuario, mientras que todavia tiene la capacidad de ejecutar directamente cualquier

instruccion SQL phpMyAdmin (2003-2019).

Caracteristicas:

e Interfaz web intuitiva

e Soporte para la mayoria de las caracteristicas de MySQL.:

» Navega y suelta bases de datos, tablas, vistas, campos e indices.

» Crear, copiar, soltar, renombrar y alterar bases de datos, tablas, campos e indices

» Servidor de mantenimiento, bases de datos y tablas, con propuestas de

configuracién del servidor.

» Ejecute, edite y marque cualquier declaracion SQL, incluso consultas por lotes.

» Administrar las cuentas de usuario y los privilegios de MySQL

» Gestionar procedimientos almacenados y disparadores.

e Importar datos desde CSV y SQL

e Exportacion de datos a varios formatos: CSV, SQL, XML, PDF, ISO / IEC 26300 -

OpenDocument Text and Spreadsheet, Word y otros.

e Administrar multiples servidores.

e Creando graficos del disefio de su base de datos en varios formatos.
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e Creacion de consultas complejas.
e Busqueda global en una base de datos o un subconjunto de ella.

e Transformar los datos almacenados en cualquier formato utilizando un conjunto de

funciones predefinidas, como mostrar los datos BLOB como imagen o enlace de descarga.

2.7 METODOLOGIAS AGILES

2.7.1 QUE SON METODOLOGIAS AGILES

Son aquellas que se encargan de adaptar el proceso del trabajo a las circunstancias y contexto
en el que se encuentra, surgen como una alternativa a las metodologias tradicionales las cuales, son
demasiado burocraticas y por tanto rigidas, si ocurre algun inconveniente o cambio inesperado en
el software sus procedimientos pueden adaptarse con facilidad y de manera inmediata ( Trigas

Gallego, 2017).

Hoy en dia sin embargo el entorno en el que mueve el software es demasiado inestable y
cambiante por lo que las metodologias tradicionales no se adaptan, ya que hay que reducir el tiempo

de creacion, pero sin dejar de toda la calidad del software.

El desarrollo &gil esté centrado en la iteracion, comunicacion y e reducir elementos intermedios.
El desarrollo con iteraciones se realiza comunmente en porciones de tiempo pequefias denominadas
“timeboxes” y se ocupara y se encargara de desarrollarlas un equipo multidisciplinar auto

organizado, ellos mismo decidiran las tareas de iteracion.

Se puede deducir que las metodologias agiles a diferencia de las metodologias tradicionales o

clasicas son adecuadas cuando el entorno presenta una cierta incertidumbre o es cambiante.



2.7.2 COMPARATIVA ENTRE METODOLOGIA AGIL Y METODOLOGIA

TRADICIONAL

Tabla 4
Cuadro Comparativo

Metodologia agil

Se basa en el control empirico, en que se asume
que va a haber cambios en el contexto del
proyecto se basara en controlar los resultados
obtenidos y en funcidn de estos, hacer las
adaptaciones adecuadas

Las fases se plantean en funcidn de los objetivos
del producto que suelen ser cortos periodos de
tiempo y en las que hacen demostraciones del
producto a los clientes; de esta forma es mas facil
realizar los cambios.

El proceso no necesita de tanto control.

El cliente es parte del proyecto.

Todo el equipo participa las todas las fases del
proyecto.

Hay menos roles.

Se realiza retrospectiva durante todo el proyecto.

Fuente: ( Trigas Gallego, 2017)

Metodologia Tradicional

Se identifican las tareas del inicio del proyecto.

Control predictivo en las variables de tiempo,
alcance y presupuesto. El desarrollo se realiza en

cascada.

Debido a que las entregas se hacen al final puede
que el producto no cumpla con los requisitos
establecidos y sea necesario hacer cambios.
Proceso controlado con muchas mas normas.

Uso de reuniones entre equipo y clientes.

Resistencia a los cambios.

No se suele hacer anélisis de trabajo realizado
denominado retrospeccion, en el cual se intenta
ver las cosas que se han realizado, de forma
correcta, que hay que mejorar y que problemas
podrian aparecer

Mayor nimero de roles
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2.7.2.1 PRINCIPIOS DE LA METODOLOGIA AGIL

Tabla5

12 Principios de la metodologia agil

1.

10.

11.

12.

Las metodologias agiles tienen como objetivo principal la satisfaccion del cliente al garantizar
la entrega oportuna y temprana del software de valor.

Aceptacion que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo los procesos
Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al cliente.

Se hacen entregas de software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma cotidiana
durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de desarrollo y entre
sus miembros es la conversacion cara a cara.

El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible.

La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

Menos, es mas, siempre mantener la simplicidad para maximizar la cantidad de trabajo que

se elabora.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios se originan de equipos que se auto organizan

apropiadamente.

A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a continuacion

ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Fuente: (Lopez Rojas, 2015)

2.7.3 TIPOS DE METODOLOGIAS AGILES

Existen numerosas metodologias agiles empleadas por distintas empresas que pueden también
ser definidas como marcos de trabajo, sin embargo, tres son las mas utilizadas por su facilidad al

emplearlas y porque garantizan excelentes resultados, estas son: SCRUM, Programacion Extrema-

XPy KANBAN.
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2.7.3.1 SCRUM

30 days

—

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Working increment
of the software

Figura 11. Procesos de la Metodologia Scrum
Fuente: (lakeworks, 2017)

Es la més utilizada de las metodologias agiles. Este modelo de desarrollo agil se caracteriza por
dejar atras la fase de planificacion y posterior ejecucion del producto para dar lugar al desarrollo
incremental (una estrategia que consiste en desarrollar un software especializado para responder

ante las debilidades del modelo tradicional de cascada) (Lopez Rojas, 2015).

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

“Sprints”.

CARACTERISTICAS DE LA METODOLOGIA SCRUM.
> Este desarrollo agil se basa en dos pilares fundamentales: el primero es el ciclo de vida
incremental, que consiste en aprender del proceso anterior para mejorarlo el segundo pilar
son las revisiones del equipo de desarrolladores y miembros de la empresa.
» Reunirse a conversar y a revisar los avances conseguidos es muy importante para

Scrum porque consideran que ésto va a garantizar una comunicacion transparente entre
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ambas partes, En las reuniones se decide qué se va a realizar con el sprint, cuéles son los
requisitos del cliente, sus prioridades, etc.

» Se estima que se debe hacer una reunion diaria con una duracion méaxima de 15 minutos.
En esta reunidn se hara una especie de resumen de lo que se hizo al dia anterior, lo que se
planea hacer en el presente dia y cuéles son los problemas que se han conseguido en ese
periodo.

» Luego se procede a revisar cada sprint una vez que se ha finalizado con su desarrollo, es
aqui donde se discute qué se logré completar y qué no y asi se contribuya a la mejora

inmediata de cada proceso para la proxima vez.

2.7.3.2 PROGRAMACION EXTREMA- XP.

Metodologia XP — Programacion Extrema

Figura 12. Metodologia XP
Fuente: (Calvo, 2018)

Esta metodologia agil tiene como objetivo el potenciar al maximo las relaciones interpersonales
del equipo de trabajo para asi garantizar el éxito durante el desarrollo del software, que al final del
dia es lo que mas interesa. Esta herramienta es muy recomendada para startups 0 empresas que
buscan consolidarse debido a que su principal objetivo es afianzar la relacion entre los empleados

y clientes (Lopez Rojas, 2015).
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Busca acabar con la frialdad y en cambio ayudar a que se dé una excelente retroalimentacion

entre el cliente y el equipo desarrollador. Si tiendes a presentar proyectos que suelen cambiar

constantemente, entonces XP es una genial opcion.

Caracteristicas especificas:

En XP, las personas son el principal factor para garantizar el éxito de un proyecto de software.

Uno de sus objetivos principales es el de conseguir que el software funcione, se centran mas

en esto antes que en la documentacion de los procesos.

XP se interesa en la colaboracion de las personas, que exista una nutritiva interaccion entre el

cliente y los desarrolladores.

Responde muy bien ante los cambios, lo cual es una ganancia inmediata porque la manera en

como puedan percibir los mismos va a definir el éxito o el fracaso del proyecto.

Planificacion flexible y abierta a modificaciones.

El equipo tiende a dividir el trabajo que ha encargado el cliente en acciones pequefias las cuales
tendran un tiempo especifico para ser completadas. En XP, el cliente decide qué acciones se
realizardn primero y de esta manera los desarrolladores realizan el trabajo dependiendo de lo

que ha decidido el cliente.

2.7.3.3 KANBAM.

Kanbam es una palabra japonesa que responde al significado “tarjetas visuales”. ES conocida

también como ‘“‘sistema de tarjetas”, pues hace uso de estas para que la empresa y sus empleados

puedan tener consciencia sobre los procesos que se estan llevando a cabo dentro de la compafiia y

puedan regular su flujo (Lopez Rojas, 2015).
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Es decir, limitan el trabajo en curso para que se haga de forma mas productiva: si no se ha
terminado una tarea, no se debe empezar otra. La técnica fue creada en Toyota y desde entonces se
emplea por muchas empresas para mantener un control detallado de los avances conseguidos en el
trabajo, el cual es totalmente visual. En la actualidad, Kanban es de las preferidas en la gestion de

proyectos software.

Caracteristicas especificas:

« Regula el flujo de avance continuo, es por esta razon que se utiliza mucho en proyectos TIC.

o Presenta toda la informacidn relativa a la produccién en forma muy visual, donde permite

identificar facilmente los componentes y otros estados del proyecto.

e Se basa en el WIP (Work in Progress o Trabajo en curso en espafiol), una idea muy

simplificada.

« Utiliza un cuadro o diagrama compuesto por tres columnas de tareas a realizar: pendientes, en

proceso Yy terminadas.

o Todos los miembros del equipo tienen acceso al diagrama o cuadro, lo cual facilita el flujo de

actividades y evita que se repitan o se den por perdidas u olvidadas algunas.
e Promueve la productividad y eficiencia del equipo de trabajo.

2.8 METODOLOGIA SCRUM

Scrum es una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de software, cuyo principal
objetivo es maximizar el retorno de la inversion para su empresa (ROI). Se basa en construir
primero la funcionalidad de mayor valor para el cliente y en los principios de inspeccion continua,

adaptacion, autogestion e innovacion (Diaz, 2017).
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Figura 13. Proceso de la metodologia scrum.
Fuente: (Diaz, 2017)

La metodologia Scrum se utiliza cuando el cliente se entusiasma y se compromete con el
proyecto dado que lo ve crecer iteracion a iteracion. Asi mismo le permite en cualquier momento
realinear el software con los objetivos de negocio de su empresa, puede introducir cambios

funcionales o de prioridad en el inicio de cada nueva iteracion sin ningun problema.

Scrum al ser una metodologia agil tiene como base la idea de creacién de ciclos breves para el
desarrollo, que comunmente se llaman iteraciones y que es Scrum se llamaran “Sprints”. Para
entender el ciclo de desarrollo de Scrum es necesario conocer las 5 fases que definen el ciclo de

desarrollo agil.

1. Concepto. -se define de forma general las caracteristicas del producto y se asigna el
equipo gue se encargara de su desarrollo.

2. Especulacion. -en esta fase se hacen disposiciones con la informacion obtenida y se
establece los limites que marcaran el desarrollo del producto, tales como costes y
agendas.

Se construira el producto a partir de las ideas principales y se comprueban las partes
realizadas y su impacto en el entorno. Esta fase se repite en cada iteracion y consiste,

€en rasgos generales, en:
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» Desarrollar y revisar los requisitos generales.
» Mantener la lista de las funciones que se espera
» Plan de entrega. Se estable con las fechas de las versiones, hitos e
iteraciones.
3. Exploracién. —se incrementa el producto en el que se afiaden las funcionalidades de la
frase de especulacion.
4. Revision. -el equipo revisa todo lo que se ha construido y se verifica con el objetivo
deseado.
5. Cierre. -se entrega en la fecha acordada una version del producto deseado. Al tratarse
de una version, el cierre no indica que se ha finalizado, sino que seguira habiendo

cambios, denominados “mantenimiento”.

2.8.1 COMPONENTES DE SCRUM
Scrum se puede dividir de forma general en 3 fases, que podemos entender como reuniones. Las
reuniones forman parte de los artefactos de esta metodologia junto con los roles y los elementos

que los forman.

2.8.1.1 LAS REUNIONES
Es la base del desarrollo Scrum tiene una duracion maxima de 30 dias, se llevan a cabo las tareas
preestablecidas y no se puede modificar el trabajo acordado en el back log. S6lo el Scrum Master

puede abortar un sprint si lo considera no viable por alguna de las siguientes razones:

e Las circunstancias del negocio han cambiado.

e Latecnologia acordada no funciona.
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e El equipo ha tenido interferencias.

PLANIFICACION DEL BLACKLOG

Se definird un documento en el que se reflejaran los requisitos del sistema por prioridades. En
esta fase se definird también la planificacion del Sprint 0, en la que se decidira cuéles van a hacer
los objetivos y el trabajo que hay que realizar para esta iteracion. Ademas, en esta reunion se

obtiene el Sprint Back log, que es la lista de tareas y el objetivo méas importante del Sprint.

SEGUIMIENTO DEL SPRINT

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

avance de las tareas seran:

1. ¢Qué es lo que se hizo desde la ultima reunion?
2. ¢Qué es lo que se va a hacer hasta la siguiente reunién?
3. ¢Como se va a llevar a cabo?

REVISION DEL SPRINT

Cuando se finaliza el sprint se realizard una revision del incremento que se ha generado. Se
presentan los resultados finales y una demo o version, esto ayudara a mejorar el feedback con el

cliente.
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2.8.1.2 LOS ROLES
Como se puede observar en la imagen un rol es aquel papel que va a tomar cada persona del
equipo poniéndolo ya sea como: Scrum master, Product owner, steakcholder y Team. ( Caiza,

Chicaiza, Reyes, & Montaluisa, 2020)

SCRUM MASTER

Es aquella persona que chequea que las cosas se estén cumpliendo que vayan bien encaminadas,
al principio es facil relajarse y dejar de hacer cierta tarea, €l esta recordando que hay que hacer
cosas, también hace el frente a los problemas de ser un poco pesado con quien toque, entre sus

funciones esta:

e Formacion y entrenamiento del proceso.
e Incorporacion de Scrum en la cultura de la empresa

e Garantia de cumplimiento de roles y responsabilidad.

PRODUCT OWNER

Duefio del Producto es la persona que toma las decisiones, uy es la que realmente conoce el
negocio del cliente y su vision del producto. Se encarga de escribir las ideas del cliente, las ordena

por prioridad y las coloca en el Produck backlog.
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TEAM O EQUIPO DE DESARROLLO

Equipo de Desarrollo es un grupo muy cohesionado de personas, que tienen claro que persiguen
un objetivo y fomentando buenos hébitos de comunicacién, suelen ser un equipo de unas 5-9

personas Yy tienen autoridad para organizar y tomar decisiones.

EL CLIENTE EN SCRUM

Es vital, es parte del equipo, si no contamos con un compromiso claro del cliente que participara
con el equipo a lo largo del desarrollo sera mejor tomar otra alternativa. El cliente juega el papel
del Producto Owner quien representa los intereses de la empresa y de los demas involucrados

relevantes.

2.8.1.3 ELEMENTOS DE SCRUM



40

Figura 14. Elementos principales de Scrum

PRODUCT BACKLOG

Es el inventario en el que se almacenan todas las funcionalidades o requisitos en forma de lista
priorizada. Estos requisitos seran los que tendréa el producto o los que ird adquiriendo en sucesivas

iteraciones.

La lista seré gestionada y creada por el cliente con la ayuda del Scrum Master, quien indicara el
coste estimado para completar un requisito, y ademas contendra todo lo que aporte un valor final

al producto.
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«Contendra los objetivos del producto

«incluye posibles riesgos y tareas para solventarlos
Figura 15. Caracteristicas de Produck Backlog
Es necesario que antes de empezar con el primer Sprint se definan cuéles van a ser los objetivos
del producto y tener la lista de requisitos ya definida. Esta lista debe contener requisitos principales

para que el equipo pueda trabajar. Una vez establecido los requisitos se tendra que acordar cuando

se tiene que entender un objetivo como terminado o completado.

Se entiende que un producto este completado si:

e Asegura que se puede realizar un entregable para realizar una demostracion de
los requisitos y ver que se han cumplido.
e Incluird todo lo necesario para indicar que se esta realizando el producto que

el cliente desea.

Finalmente, el Product Backlog ird evolucionando mientras el producto exista en el mercado.
Esta es la forma para evolucionar y tener un valor de producto para el cliente suficiente para ser

competitivo.
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2.8.1.4 HISTORIAS DE USUARIO
Son las descripciones de las funcionalidades que va a tener el software, estas historias de usuario
seran el resultado de la colaboracion entre el cliente y el equipo, e iran evolucionando durante toda

la vida del proyecto.

-/ \-
Figura 16. Fases denominadas las 3 C

En cuanto al formato, un modelo podria ser como el que se muestra en la imagen:

ANVERSO

— 5 Préstamo de Libro

Coémo cliente quiero que los socics puedan pedir prestado
un libro, indicando su numern de sacio y la referencia del
libro, siempro y cuando no tengan ya tres libros on
préstamo en ese momento.

TITULO)

DESCRIPCION
ESTIMACION }~
Estimacion: 4

PRIORIDAD |——— Prioridad: 300 Dependients de: 1, 2

DEPENDENCIAS )

* Introducir un nimero de socio incorrecto y comprobar
que se indica error
* Introducir un socio que ya tiene 3 libros en préstamo y

comprobar que se indica eror PRUEEBAS DE
S bt Mo dul que Aoihay=elempaes ¥ -
comprobar que se indica un error ACEPTACION

* Introducir tocos los datos correctos y comprobar que el
numero de ejemplares disponibles del libro disminuye v el
numero de préstamos del socio aumenta on uno.

- ROVERSO -
Figura 17. Ejemplo de Historia de Usuario
Fuente: (vgaltes, 2017).
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e ID: identificador de la historia de usuario

e TITULO: titulo descriptivo de la historia de usuario

e DESCRIPCION: descripcion sintetizada de la historia de usuario.

e ESTIMACION: evaluacion del coste de implementacion en unidades de desarrollo.

e PRIORIDAD: prioridad en la implementacion de la historia de usuario respecto de las
demés historias de usuario. A mayor nimero, mayor prioridad.

e DEPENDENCIAS: una historia de usuario no deberia ser dependiente de otra historia,

pero a veces es inevitable.

SPRINT BACKLOG

Es la lista de tareas que elabora el equipo durante la planificacion de un Sprint, se asignan las
tareas a cada persona y el tiempo que queda para terminarlas. De esta manera el proyecto se
descompone en unidades mas pequefias y se puede determinar o ver en que tareas no se esta

avanzando e intentar eliminar el problema.

Requisito |Tarea |Quien |Estado
(He iniciada ;| Bia: 1 2 B 4 5 & T & g A
en progreso/ (Horas 1120 1043 1070 1045 1040 1032 1020 1008 332 972
completadal  [pendientes
Requisto & Tarsa Joao Completada 18
Requizto & Teread Laura  Completada 4
Terea s Laura Completada 4
Terea3 Gabri  Comgpletada 2
F . Terzal Laura ompletada 16 3 4
Requizio 2 Taread  Gabri Completada & i &
Requieto A Tersa7 Joao Comgletada 18 18 16 2
Tarea Laura  Completada & 3 g
£ Tarea® Laura Comgpletada a3 3 3 & 8
Terea 10 Laura Completada g g g ] 8 g 4
Tersa11 Joao Completada 16 18 18 18 168 18 &
area 12 Gabri Comgpletada 1€ 168 18 18 18 18 1€ 18 2
rea1? Laura Completada 16 16 18 16 18 16 18 18 2
area 14 Joac En progre=o 2 2 g 2 2 2 & ] ) 4
Tersa 15 Gabri  En progreso g g ] ] 3 g ] g 3 ]
rea 1§ Laura En progresc 2 g 2 2 2 & g 3 2
Tarea 17 Joao No iniciada < 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Tarsa 18 Gabri B ada 2 2 2 2 2 2 g 2 2 2
Heg zrea 19 Laura  No iniciada 1% 18 18 1B 18 18 18 18 18 18
Reguizto C Terea 20 Joao Mo iniciada 2 ] 2 ] 2 ] & 2 2 ]

FigUra 18. Ejérhplo de Sprint Backlog
Fuente: (vgaltes, 2017)
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COMO FUNCIONA LA LISTA

e Esuna lista ordenada por prioridades para el cliente.
e Puede haber dependencias entre una tarea y otra , por lo tanto se tendré que diferenciar de
alguna manera

e Todas las tareas tienen un coste semejante que sera de entren4-16 horas.

FORMATO DE LA LISTA

Hay 3 opciones:

e Hojas de célculo
e Pizarras

e Herramientas colaborativas

Generalmente, las tereas a completar se suelen gestionar mediante el Scrum Taskboard , a cada
objetivo se le asignan las tareas necesarias para llevarlo a cabo , se usan post-its que van moviendo

de una columna a otra para cambiar el estado.

Se debe incluir:

e Lista de tareas.

e Personas responsables de cada tarea, el estado en el que se encuentra y el tiempo
que gqueda por terminarla.

e Permite la consulta diaria del equipo

e Permite tener una referencia diaria del tiempo que le queda a cada tarea.
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INCREMENTO

Representa los requisitos que se han completado en una iteracion y que son perfectamente
operativos. Segun los resultados que se obtengan, el cliente puede ir haciendo los cambios

necesarios y replanteando el proyecto.
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CAPITULO 111

DESARROLLO DEL TEMA
DESARROLLO DE LA APLICACION WEB ENFOCADA EN LA ENSENANZA DEL
IDIOMA INGLES EN LA UNIDAD EDUCATIVA “CENEPA”, UTILIZANDO LA

METODOLOGIA SCRUM.

3.1 INTRODUCCION

En el presente trabajo se describe el desarrollo e implementacion de la aplicacion web para
mejorar los procesos de ensefianza del idioma inglés en la Unidad Educativa “Cenepa”. Para el
proceso de desarrollo de la aplicacidn web se utilizara la metodologia Scrum, y se empleara el ciclo
de vida iterativo incremental: Requisitos, Analisis y disefio, Construccién, Pruebas,

Implementacion, Revision y Evaluacion.

La metodologia Scrum permite la planificacion en el proceso de desarrollo de un producto de

software (y en cualquier otro). En el mismo se establece la estimacion, recursos, tiempo y costos.

A continuacién, se presenta el proceso de desarrollo de software, aplicando la metodologia

Scrum.

3.2 LEVANTAMIENTO DE REQUISITOS

3.2.1. VISION DEL PROYECTO
El desarrollo de la aplicacion web permitird acceder a tematicas del idioma ingles en sus cuatro

destrezas Writing, Reading, Listening y Speaking. Para el acceso al aplicativo se utilizara usuario
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y contrasefia tanto para el estudiante y docente. Al ingresar como estudiante revisara las tematicas
planteadas y en cambio el docente subira los contenidos de las tematicas y las respectivas

evaluaciones.

3.2.2 IDENTIFICACION DE LAS EPICAS
Las épicas son muy generales, el cual permiten conocer de forma global el software a

desarrollar. A continuacion, se describe:

EPICA 1: Yo Unidad Educativa “CENEPA” necesito una aplicaciéon web que permita a los
estudiantes desarrollar las destrezas: Reading, Writing, Speaking, Listening para un mejor

aprendizaje del idioma inglés.

EPICA 2: Yo Unidad Educativa “CENEPA” necesito una aplicacion que permita gestionar

usuarios (profesores y estudiantes) para poder realizar las cuatro destrezas puestas en el aplicativo.

EPICA 3: Yo Unidad Educativa “CENEPA” necesito una aplicacion que permita a los maestros
subir los contenidos de las tematicas y el test de conocimiento adquirido en el sitio web de
aprendizaje, necesario para una mejor ensefianza en los estudiantes y generar reportes de las

evaluaciones.

EPICA 4: Yo Unidad Educativa “CENEPA” necesito una aplicacion web que permita revisar a
los estudiantes los contenidos subidos en el aplicativo por el maestro, correspondiente para concluir

con su prueba a rendir.
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EPICA 5: Yo unidad educativa “CENEPA” necesito una aplicacion que permita guardar las
calificaciones del estudiante por cada prueba resuelta y las calificaciones deben ser visibles para el

estudiante y maestro.

3.3 ETAPAS ANALISIS

3.3.1 REQUISITOS FUNCIONALES

MODULO INICIO

R1. Para que el docente tenga acceso a la aplicacion primero debe registrarse con el
administrador de la aplicacion poniendo sus nombres, apellidos, teléfono, ciudad, pais, fecha de

nacimiento, direccién numero de cedula y crear una contrasefia cualquiera a eleccion del usuario.

MODULO MAESTRO

R2. El aplicativo permitira elegir el tipo de acceso a la aplicacion web, sea docente o estudiante.

R3. Para ingresar a la aplicacion el docente debe tener un usuario y contrasefia, el cual la

aplicacion validara para poder seguir usando la aplicacion.

R4. Una vez verificado su usuario y contrasefia el usuario podré visualizar la pagina principal

que contiene las 4 destrezas: Reading, Writing, Speaking, Listening y el test a desarrollar.

MODULO DESTREZAS Y TEST

R5. El sistema permitira subir la informacién por cada destreza: Reading, Writing, Speaking y

Listening.
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5.1 El docente al ingresar a la seccion reading, debe tener la opcion de poder subir archivos
como: .pdf o .docx. también debe permitir subir algunos parrafos e imagenes.

5.2 El docente al ingresar a la seccidn writing debe tener la opcion de subir archivos como:
.pdf o .docx o poner links de videos o paginas, subir iméagenes y la actividad que
aparecerd en la pagina del estudiante y se guardara en la prueba.

5.3 El docente al ingresar a la seccién Speaking debe subir las preguntas que el estudiante
resolvera.

5.4 El docente al ingresar a la seccion listening debe poder grabar preguntas que como

méaximo deben ser 5 para que el estudiante pueda escucharlas.

R6. El sistema permitira subir el test al maestro, indicando cual es la respuesta correcta para que
el programa verifique sus respuestas. En donde a los estudiantes se les debe mostrar solamente las
preguntas con las posibles respuestas para seleccionar. EI programa debera validar la respuesta del
estudiante con la respuesta del maestro y de este modo el programa podréa validar las respuestas y

lanzar un resultado el cual en se reflejara al culminar la prueba.

R7. El sistema permitira generar un reporte en donde se muestre la nota que obtuvo y en cuanto
tiempo lo hizo. La nota y tiempo de evaluacién debe quedar registrado Unicamente para

visualizacion del maestro.

MODULO ESTUDIANTE

R8. Para que el estudiante tenga acceso a la aplicacion primero debe registrarse poniendo sus
nombres, apellidos, teléfono, ciudad, pais, fecha de nacimiento, direccion nimero de cedulay crear

una contrasefia cualquiera a eleccién del usuario.
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R9. Para ingresar a la aplicacién el estudiante debe tener un usuario y contrasefia, el cual la

aplicacion validara para poder seguir usando la aplicacion.

R10. Una vez verificado su usuario y contrasefia el estudiante podra visualizar la pagina

principal que contiene las 4 destrezas: Reading, Writing, Speaking, Listening y el test a desarrollar.

MODULO DESTREZAS Y TEST

R11. El sistema permitira seleccionar y revisar las destrezas: Reading, Writing, Speaking y

Listening.

11.1El estudiante al ingresar a la seccion Reading se debe desplegar una pagina en el cual debe
aparecer una lectura que previamente el maestro subid en esta pagina se puede mostrar texto e
iméagenes previas a las que el docente suba al aplicativo.

11.2El estudiante al ingresar a la seccién Writing se debe desplegar una pagina donde se mostrara
ya sea un documento, una imagen o un link, conjuntamente debe tener una caja de texto en el
cual el estudiante escribira lo solicitado por el maestro.

11.3 El estudiante al ingresar a la seccion Speaking, se debe desplegar una pagina que contiene 5
preguntas que el profesor va a subir estas solo son preguntas que el estudiante va a leer y
posteriormente subir un audio que estara en archivo mp3.

11.4 El estudiante al ingresar a la seccion Listening debe contener audios que el profesor va a subir.

Todas estas destrezas deben tener la opcidn de regresa.

R12. El sistema permitira realizar la prueba y se desplegara un test con preguntas y posibles

respuestas para que el estudiante pueda escoger la respuesta correcta.
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R13. El sistema permitira visualizar y guardar la nota al finalizar la prueba, automéaticamente se

reflejara la nota y se guardara para que el maestro pueda visualizarlo.

3.3.2 HISTORIAS DE USUARIOS

Tabla 6
Historia de usuario 1. Registro del docente

Precondicion El maestro debera haber proporcionado sus datos al
administrador.

Descripcion Para que el docente tenga acceso a la aplicacion primero debe
estar registrado por el administrador poniendo sus hombres,
apellidos, teléfono, Pais, ciudad, fecha de nacimiento,
direccion, nimero de cedula y crear una contrasefia cualquiera
a eleccion del usuario y presionar crear usuario.

Secuencia Normal Paso Tarea

1 Colocar la informacion tales como nombre,
apellidos teléfono, Pais, ciudad, fecha de
nacimiento, direccion y cedula.

2 Colocar la contrasefia que el usuario desee y estas
se guardaran en la base de datos.

3 Una vez registrado podra acceder a la aplicacion.
Post-condicion Ninguna
Excepciones Si no es docente de la unidad educativa de 10 EGB no podra

registrase ni acceder al sistema

Comentarios Debe llenar los campos para que pueda quedar su registro
guardado.

Criterios Minimos de Ninguno

Aceptacion

Insumos Necesitamos los datos del usuario.




Tabla7
Historia de usuario 2. Autenticacion del docente

Precondicion El docente debera ingresar a la aplicacion con su usuario y
contrasefia asignados.

Descripcion El usuario al ingresar a la aplicacion tendra que contar con su
usuario y contrasefia para poder seguir usando la aplicacion si
su usuario y contrasefia son correctos entonces se desplegara
la siguiente pagina.

Secuencia Normal Paso Tarea
1 Colocar su usuario y contrasefia
2 Verificacion en la base de datos
3 Acceso al sistema.

Post-condicion Ninguna

Excepciones Ninguna

Comentarios Solo con su usuario y contrasefia podran verificar su acceso a
la aplicacion.

Criterios Minimos de Ninguno

Aceptacion

Insumos Necesitamos el usuario y contrasefia del usuario.

Tabla 8

Historia de usuario 3. Visualizacion de la pagina principal

Precondicion El docente debera haber ingresado a la aplicacién con su
usuario y contrasefia.

Descripcion Una vez verificado su usuario y contrasefia en la base de datos
podra visualizar la pagina principal que contiene las 4
destrezas: Reading, Writing, Speaking y Listening y el test.

Secuencia Normal Paso Tarea

1 En la péagina principal debera mostrar todas las
destrezas y la prueba.

2 En cada destreza debera subir la informacién y subir
la prueba.

CONTINUA )



Post-condicién

Ninguna

Excepciones

Ninguna

Comentarios

Debera seleccionar las destrezas una por una para poder
acceder a cada pagina.

Criterios Minimos de
Aceptacion

Ninguna

Tabla 9
Historia de usuario 4. Subir informacién en las destrezas

o RREmmmm————

Precondicién

El docente debera subir la informacion en cada destreza y en
la prueba.

Descripcion

El docente al ingresar a la seccion reading, debe tener la
opcion de poder subir archivos como: .pdf o .docx. También
debe permitir subir algunos péarrafos e

Iméagenes. El docente al ingresar a la seccion writing debe
tener la opcion de subir archivos como: .pdf o .docx, subir
imagenes y la actividad que aparecerd en la pagina del
estudiante y se guardard en la prueba. El docente al ingresar a
la seccion speaking debe subir las preguntas previas a que el
estudiante responda. El docente al ingresar a la seccion
listening debe poder subir audios en mp3, preguntas o
narraciones para que el estudiante pueda escucharlas.

Secuencia Normal

Paso Tarea

1 Presionar la destreza y subir la informacion
necesaria.
2 Al subir informacion en las destrezas y guardar la
informacion.
3 Subir la prueba y previamente con sus respuestas.
Post-condicion Ninguna
Excepciones Ninguna

Comentarios

Subir toda la informacion necesaria para un mejor aprendizaje
del estudiante.

Criterios Minimos de Ninguno
Aceptacion
Insumos Necesitamos la informacion para subir en la aplicacion
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Tabla 10
Historia de usuario 5. Subir test.

Precondicion El docente debera subir el test.

Descripcion El sistema permitira subir el test al maestro, indicando cual es
la respuesta correcta para que el
Programa verifique sus respuestas. En donde a los estudiantes
se les debe mostrar solamente las preguntas con las posibles
respuestas para seleccionar. El programa deberé validar la
respuesta del estudiante con la respuesta del maestro y de este
modo el programa podra validar las respuestas y lanzar un
resultado el cual en se reflejara al culminar la prueba.

Secuencia Normal Paso Tarea
1 Ingresar a la prueba.
2 Subir la prueba
3 Espera la nota y el tiempo guardados.

Postcondicion Ninguna

Excepciones Ninguna

Comentarios Ninguno

Criterios Minimos de Ninguno

Aceptacion

Insumos Necesitamos escribir el test con sus respuestas.

Tabla 11

Historia de usuario 6. Generacion de nota y tiempo del test.

Precondicion El sistema mostrara la nota y el tiempo en el que se realiza la
evaluacion.
Descripcion El sistema permitird generar una nota en donde se muestre

cuanto obtuvo y en cuanto tiempo lo hizo. la nota y tiempo de
evaluacién debe quedar registrado Unicamente para
visualizacién y revision del maestro

Secuencia Normal Paso Tarea

1 Culminar evaluacion

CONTINUA



2 Presionar finalizar test

Postcondicién Ninguna
Excepciones Ninguna
Comentarios Ninguna
Criterios Minimos de Ninguna
Aceptacion

Insumos Ninguno

Tabla 12

Historia de usuario 7. Registro del estudiante

Precondicion

El estudiante debera haber entrado al aplicativo.

Descripcion

Para que el estudiante tenga acceso a la aplicacién primero
debe registrarse poniendo sus nombres, apellidos, teléfono,
Pais, ciudad, fecha de nacimiento, direccidn, nimero de
cedula y crear una contrasefia cualquiera a eleccion del
usuario.

Secuencia Normal

Paso Tarea

1 Colocar la informacion tales como apellidos,
teléfono, Pais, ciudad, fecha de nacimiento,
direccién, nimero de cedula.

2 Colocar la contrasefia que el usuario desee y
estas se guardaran en la base de datos.

3 Una vez registrado podra acceder a la
aplicacion.

Post-condicién

Ninguna

Excepciones

Si no es estudiante de la unidad educativa de 10 EGB no podra
registrase ni acceder al sistema

Comentarios

Debe llenar los campos para que pueda quedar su registro
guardado.

Criterios Minimos de
Aceptacion

Ninguno

Insumos

Necesitamos los datos del usuario.
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Tabla 13
Historia de usuario 8. Autenticacion del estudiante

Precondicion Debera ingresar a la aplicacién con su usuario y contrasefia.

Descripcion La persona al ingresar a la aplicacion tendra que contar con su
usuario y contrasefia para poder seguir usando la aplicacion si
su usuario y contrasefia son correctos entonces se desplegara
la siguiente pagina.

Secuencia Normal Paso Tarea
1 Colocar su usuario y contrasefia
2 Verificacion en la base de datos
3 Acceso al sistema.

Post condicién Ninguna

Excepciones Ninguna

Comentarios Solo con su usuario y contrasefia podran verificar su acceso a
la aplicacion.

Criterios Minimos de Ninguno

Aceptacion

Insumos Necesitamos el usuario y contrasefia del usuario.

Tabla 14

Historia de usuario 9. Visualizacién de la pagina principal.

Precondicion La persona debera haber ingresado a la aplicacion con su
usuario y contrasefia.

Descripcion Una vez verificado su usuario y contrasefia en la base de datos
podra visualizar la pagina principal que contiene las 4
destrezas: Reading, Writing, Speaking y Listening y la prueba
que previamente el estudiante va a resolver.

Secuencia Normal Paso Tarea

1 En la pagina principal debera mostrar todas
las destrezas y la prueba.

2 En cada destreza resolver las actividades
subidas por el maestro y previo a la prueba.
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Post condicion

Ninguna

Excepciones

Ninguna

Comentarios

Debera seleccionar las destrezas una por una para poder
acceder a la prueba.

Criterios Minimos de Ninguna

Aceptacion

Insumos Ninguno
Tabla 15

Historia de usuario 10. Seleccién de las destrezas

Precondicion

La persona debera seleccionar la destreza y resolverlas para
resolver las pruebas.

Descripcion

Al presionar la opcién de Reading se debe desplegar un botén
en el cual debe aparecer una lectura que previamente el
maestro subid en esta pagina se puede mostrar texto e
imagenes. Al presionar la opcion Writing Se debe desplegar
una pagina donde se mostrara todo lo que es profesor
previamente subi6 ya sea un documento o0 una imagen, pero
debe tener caja de texto en el cual el profesor le debe pedir al
estudiante que es lo que va a poner en la caja de texto, y el
estudiante una vez haya escrito en la caja de texto
automaticamente aparecera en la prueba. Al presionar la
opcion Speaking, esta pagina debe contener preguntas que el
profesor va a subir estas solo son preguntas que el estudiante
va a leer para poder subir el audio y poder escuchar el audio.
Al presionar la opcion Listening debe contener frases que el
profesor va a subir el cual también debe contener el audio en
mp3 que el profesor va a subir para que los estudiantes puedan
escucharlo.

Secuencia Normal

Paso Tarea

1 Presionar la destreza y llenar con lo que nos pida.

2 Al realizar cada destreza es una preparacion para la
prueba.

3 Realizar la prueba y previamente finalizar para tener

conocimiento de su calificacion.

CONTINUA m)
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Post condicién Ninguna

Excepciones Ninguna

Comentarios Ninguna

Criterios Minimos de Ninguno

Aceptacion

Insumos Ninguno
Tabla 16

Historia de usuario 11. Realizacion de la prueba.

Precondicion

La persona debera haber realizado todas las destrezas

Descripcion

Una vez finalizada la revision de las 4 destrezas presionara en
el botdn test y se desplegar una prueba con preguntas donde el
estudiante deberd responder. Las preguntas tendran que ser de
seleccion mdltiple el cual al final de realizar el test debe
desplegar enseguida la nota y guardarla, una vez que el
estudiante presione realizar prueba debe empezar a correr un
tiempo que el estudiante va a poder visualizar.

Secuencia Normal

Paso Tarea

1 Ingresar a la prueba.

2 Realizar la prueba y empieza el tiempo a recorrer

3 Finalizar la prueba y visualizar la nota

4 La nota se guardara automaticamente para visibilidad

del profesor.

Post condicion

Ninguna

Excepciones

Ninguna

Comentarios

Si el estudiante no realiza la prueba es como si no hubiese
visitado la aplicacion.

Criterios Minimos de Ninguno
Aceptacion
Insumos Necesitamos que el estudiante realice su prueba.
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Tabla 17
Historia de usuario 12. Realizacion de la prueba.

Precondicion El estudiante debera haber finalizado la prueba.
Descripcion Al finalizar la prueba debe presionar finalizar y
automaticamente se visualizara la nota y se guardara para que
el maestro pueda visualizar la nota.
Secuencia Normal Paso Tarea
1 Presionar finalizar
2 Seleccionar la nota
Post condicion Ninguna
Excepciones Ninguna
Comentarios La nota solo se desplegara y se guardara si se presiona
finalizar.
Criterios Minimos de Ninguno
Aceptacion
Insumos Necesitamos que presione el botdn finalizar.
3.3.3 ROLES
Tabla 18

Roles de Scrum

Dora Santos doris_valeria21hotmail.com Coordinador Scrum Master.
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3.4 ETAPA DISENO Y CODIFICACION

3.41PROTOTIPADO

Figura 19. Logo de Adobe XD
Fuente: (Adobe XD CC, 2017)

Adobe XD es un editor de graficos vectoriales desarrollado y publicado por Adobe Inc. para
disefiar y crear un prototipo de la experiencia del usuario para paginas web y aplicaciones

moviles. El software esta disponible para Mac OS y Windows.

Adobe XD apoya a los disefio vectoriales y a los sitios web wireframe, y creando prototipos

simples e interactivos con un solo clic (Wikipedia.org, 2019).

3.4.1.1 PROTOTIPOS APLICACION WEB

’— User:

Recuperar usuario.
Password:

Recuperar clave.

Figura 20. Prototipo de la pagina de Inicio.


https://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_gr%C3%A1ficos_vectoriales
https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems_Incorporated
https://es.wikipedia.org/wiki/Experiencia_de_usuario
https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_m%C3%B3vil
https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_m%C3%B3vil
https://es.wikipedia.org/wiki/MacOS
https://es.wikipedia.org/wiki/Windows
https://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_gr%C3%A1ficos_vectoriales
https://es.wikipedia.org/wiki/Wireframe_(dise%C3%B1o_web)
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En la figura 20 se puede observar el prototipo del inicio de sesion de la aplicacion web que va a
constar de 2 botones que son para iniciar sesion y registro de usuarios a su vez la aplicacion constara
con un registro para los usuarios, tendra dos cajas de texto una para el usuario y otra para la

contrasefia.

.Jldlrumslladul

@ Dashboard - agmin e

Calender

il diciembre 2019 TESE3)| vias | semanas

un. mar. mié Jue. ie. séb. dom,

Figura 21. Prototipo de la pagina principal — Maestro.

En el prototipo de la pagina principal podemos visualizar que la pagina va a tener un calendario
y a esto vamos a tener las 4 destrezas a desarrollar: Reading, Writing, Speaking, Listening y el test

el docente es la persona que va a actuar como administrador.

H:::::e FechaFin  Color  Estats  Imagen Poroentaje Moster Acciones

Descripeion i

Figura 22. Prototipo de la pagina Reading- Maestro
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En el prototipo de Reading la pagina va a constar de un titulo, descripcion, fecha de inicio como

de finalizacion cada uno de estos campos debe ser completamente llenado y agregar imégenes o

texto a comodidad del maestro.

&4 Writing

Titulo Descripcion o

Figura 23. Prototipo de la pagina Writing- Maestro

En la figura numero 23 tenemos el prototipo de la pagina de Reading como se puede observar

esta pagina también va a contener titulo, descripcion, fecha de inicio y fecha de fin, iméagenes y

también documentos a comodidad del maestro.

© Speaking

Fechade ostrar
Titulo Descripcion Yico FechaFin Color Estatus Imagen Porcentaje ol Hecianes

Wiz W -
B i) Abiert o 1:- o A |
BAW 1300 ==

Figura 24. Prototipo de pagina Speaking - Maestro
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En el prototipo de la figura 24 en base a la destreza Speaking se puede observar que la pagina
va a tener un titulo, una descripcion, imagenes hasta preguntas también va a contener la opcion de
si se puede mostrar en web al estudiante o si la accion puede ser borrada o no todo esto es a

necesidad del maestro.

;; Q{. '.nwmﬂa

Adminisirador
Profile Logout

# Listening LB

. Fecha de . Mostrar
Titulo Descripcion o FechaFin  Color  Estatus Imagen Porcentaje alid Acciones

Figura 25. Prototipo de pagina Listening — Maestro

En la figura 25 el prototipo de la aplicacion en base a la destreza Listening la pagina mostrara
un titulo, una descripcion, imagenes hasta preguntas y audios, también va a contener la opcion de

si se puede mostrar en web al estudiante o si la accion puede ser borrada o no.
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N Fechade Tiempa de _
Titulo Descripcion icia Fecha Fin Color Estatus Duracién Porcentaje Acciones

prughs bty 003000 100~ () '

Figura 26. Prototipo de la pagina Test —Maestro

En el prototipo de la figura 27 se puede visualizar que la pagina mostrara un titulo, una
descripcion, preguntas que las elaborara el docente, también va a contener la opcion de si se puede
mostrar en web al estudiante o si la accion puede ser borrada o no y mostrara el tiempo de inicio y

el tiempo del final del test.

MODULO ESTUDIANTE

. S Calendary

Listening

Reading Mon Tue Wed Thu Fii
Wiiting

Speaking

Figura 27. Prototipo de pagina principal - Estudiante
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En el prototipo de la figura 27 es la pantalla principal del estudiante, contara con un calendario

y con las respectivas destrezas tales como: Reading, Writing, Listening, Speaking.

Order [ See
- " ‘ “

Listening

Wiiting
Speaking

Test

Figura 28. Prototipo de pagina Reading —Estudiante

En el prototipo de Reading la pagina va a constar de un titulo, de cajas de texto y de seleccion,

un botdn para buscar lo seleccionado para mejor comodidad del estudiante.

[ Order [ See
o N “

Lisiening

Reating

Speaking

Test

Figura 29. Prototipo de pagina Writing-Estudiante
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En la figura 29 el prototipo de la aplicacion en base a la destreza de Writing la pagina consta
de un titulo, y de cajas de texto y de seleccion, un botdn para buscar lo seleccionado por parte del

estudiante.

Listening

Reading

Figura 30. Prototipo de la pagina Speaking — Estudiante

En la figura 30 se puede observar que el prototipo de la destreza Speaking consta de cajas de
texto para buscar la informacion que sera proporcionada por el docente a su vez cuenta con un

contador en porcentaje para visualizar cuanto ha reforzado en la destreza.

{ Order [ See
- e . “

Reading
Wiiting
Speaking

Test

Figura 31. Prototipo de la pagina Listening Estudiante
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En la figura 31 el prototipo de la aplicacion en base a la destreza Listening la pagina mostrara
cajas de texto y de seleccion, un boton para buscar lo seleccionado para mejor comodidad del

estudiante.

Listening

Reading

Wn'mg
SLOREM IPSUM IS SIMPLY DUMMY TEXT
. OF THE PRINTING AND TYPESETTING
Speang INDUSTRY. LOREM IPSUM HAS BEEN THE
INDUSTRY'S STANDARD DUMMY TEXT
EVER SINCE THE 15005, WHEN AN
UNKNOWN PRINTER TOOK A GALLEY OF
TYPE AND SCRAMBLED IT TO MAKE A
TYPE SPECIMEN BOOK. ITHAS

Figura 32. Prototipo de la pagina Test —Estudiante

En la figura 32 contara con un botdn que indique al estudiante hacer la prueba, con sus

respectivas condiciones y con norma de tiempo para mejorar las destrezas de los estudiantes.



3.4.2 MODELO RELACIONAL

actividades
ia Integer
tiulo Text (200)
descripcion  Text (200)
Float (11)

Timestamp
Timestamp
<pi>

\dentifier_1

tiene

migrations

id

migration
batch

Integer
Variable characters (191)
Short integer

reading_activity

id

titulo_reading
contenido_reading

Integer

binaryl Undefine
binary2 <Undefined>
binarya <Undefin
type_binary

id_task Float (11)
puntaje_pregunta  Float (11)
porcentaje_pregunta Float (11)
created_at Timestamp
updated_at Timestamp

Variable characters (200)
Variable characters (1200)

Variable characters (100)

speaking_activity

id
titulo_pregunta
tipo

e
id_task
puntaje_pregunta

created_at
updated_at

porcentaje_pregunta

integer
Variable characters (200)
Variable characters (200)
Float 11)

Float (11)

Float 11)

Timestamp

Timesamp

writing_activity

tipo_tarea
tipo_archivo

id Integer
Variable characters (200)
Variable characters (200)
link Variable characters (500)

pregunta Variable characters (200)
binaryl <Undefined>
type_binary Variable characters (100)
id_task Float (11)
puntaje_pregunta  Float (11)
porcentaje_pregunta Float (11)

created_at Timestamp

updated_at Timestamp

Relationship_10

puede llevar

listening_activity.

id
titulo_pregunta
tipo

Integer
Variable characters (200)

into_user
ia integer
actividad_tarea AT Text
=ni= Inieger = apellidos Text
id_tarea Float (11) telefono Variable characters (10)
id_actividad Float (11) puede direccion
tus Float (1) is Text
instancia Variable characters (100) ciudad ext
created_at Timestam id_user Float (11)
update_at Timestamp ava <Undefined>
identifier_1_<; fecha de nacimiento Date
= cedula Long variable characters (10)
edad Variable characters (100)
created_at Timestamp
updated_at Timestamp
notificaciones
id Integer
id_task Float (1)
instancia Variable characters (100)
fecha Date & Time
mensaje Variable characters (500) password_resets
tipo_persona Variable characters (50) emall o> Varablo chamciers (191} =M=
publicado_id_user Float (11) token Varable characters (191)
created_at Timestamp created_at Timestamp
updated_at Timestamp FEmd e
reading_control
d integer
id_task Float (11) re:
spuesia_speaking
id_user  Float (11) -
satus test  Variable characters (100) .
TS oo id_task Float (1)
B Ty id_pregunta Float (11)
T id_user  Float (11)
updated_at Timestam| -

E E respuesta Variable characters (1000)
Status_test  Variable characters (100)
tiempo Date & Time
created_at  Timestamp
updated_at Timestamp

tas

id integer
instancia Variable characters (100)
itulo Text (200)
descripcion Text (200)
fecha_inicio Date & Time tasiidctivity
fecha_fin Date & Time id Integer

cha Date & Tim id_task Float (1)
color Variable characters (10) id_actividad Float (11)
oo Varlableltham e TC0) lleva instancia_actividad Variable characters (100)
e T O P estaws Variable characters (100)
archivo <Undefined> nombre_actividad  Variable characters (100)
mostrar_web Variable characters (10) created_at Timestamp
e Fioat (10) updated_at Timesiamp
tiempo_duracion Time
created_at Timestamp
updated_at Timestamp

writing_control

id Integer
id_task Float (11)
id_user Float (11)

binary_respuesta
texto_respuesta

sa Variable characters (100)
tiempo Date & Time
created_at Timestamp

updated_at Timestamp

<Undefined>
Variable characters (1000)
)

listening_control
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Variable characters (200) e
i task Short Intsger pusds toner_ |1S2%  Floatan
puntaje_preguntas ShortIntegey status_test  Variable characters (100)
porcentaje_pregunta Float (11) lemp?) Dareletnine)
created_at imestam| " !
updated_at Timestar o created_at Timestamp
link Variable characters (500) UpdatedRatN s nE
Preguntas tox Sregunia_remuesa
@ nieger @ integer
titulo_pregunta Variable characters (200) id_test Float (11)
upo Variable characters 200y ldpregunta  Float (41)
Sloccion_muliple  Variable characters (1000) iazoser Float 1)
Binory_pragunta  <Undsfineds respueea Variable characters (1000)
e binary Variable characters (100) povan | Satus tex Variable characters (100)
o bregunia ondefineds dempo Sate & Time
lespussa.teo  vanable characters (1000) nota Variable characters (11)
iates Float (11) porcentaje_final  Float (1)
puntajo_pregunta  Float (1) Croatod. at Timesamp
porcentaje.pregunta Float (11) uodaced’atl  Timssamn
Cronted.at Timesanp tompo_ejecucion_Time
Updated-at Timesamp
ies Tore_ueer
o Tnteger 0 nieger
name  \Vanabie characters (191) contieva leid  Foat (20)
description  Variable characters (191) user_ Float (20)
created_at Timestamp created_at  Timestamp
Chrated st Timssiamb updatad_at_Timesamp
Retatohsnip_s
oo
Gempe_durseion @ Tnteger
. a nome Variable characters (191)
I cece email_u Variable characters (191) <M>
- ﬂ" - x‘( ) email_verified_at Timestamp
esaco) it asswol Variable characters (191)
Gempo  Date & Time z W o=
D CE o especialidad  Float (11)
PO remember_token Variable characters (100)
ui-k ol e created_at Timestamp
apaared-at Timesamp updated_at  Timestamp
& = 2 username Variable characters (191)

Figura 33. Modelo relacional aplicacion web
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343 ARQUITECTURA MVC - MODELO VISTA CONTROLADOR

2. Se direcciona la peticidén al controlador

1. Solicitud GET [ Ruta

- cH [ ”_.,..‘:.
Usuarios
. - ¥
Controlador 3. Se busca la data

4. Se invoca la vista correspondiente

5. Se arma y muestra la vista Base de Datos

Figura 34. Funcionamiento de MVC con Laravel

Fuente: (QualityDev, 2017)

El funcionamiento de la arquitectura MVC el modelo representa la informacion con la que
trabaja la aplicacion es decir, su ldgica de negocio. La vista transforma el modelo en una pagina
web que permite al usuario interactuar con ella. El controlador se encarga de procesar las

interacciones del usuario y realizar los cambios apropiados ya sea en el modelo o en la vista.



3.5 EJECUCION DE SCRUM

3.5.1 PRODUCT BACKLOG

Numeracién

N

Historia de Usuario

No detallada
(proceso 100%
tecnolégico)

DETALLE DE HISRORIA

DE USUARIO

ESTIMACION TIEMPOS

Creacién de Arquitectura de la
Aplicaciéon(Arquitectura
Distribuida, Servicios ,Interfaza,
librerias.

Estimacion
Desarrollador

1

10

Estimacién
Acordada

10

Promedio(su
made las
estimaciones
divididas para
los
desarrollador
esm)

14

Configuracion de Esquema general
de la aplicaci6.

3,8

3,8

5,32

Disefio de Interfaz(Colores,
Imagenes Generales,etc.)

2/

27

3,08

HU-1

Registro del
docente o
estudiante

El sistema tien un modulo para su
registro que consta de nombres,
apellidos, telefono, ciudad, fecha de
naciemiento,numero de cedulay
crear contrasefia.

2,85

2,85

3,99

el sistema guarda en una base de
datos la informacion proporcionada
por el usuario.

1,15

1,15

1,61

HU-2

Seleccién de
estudiante o
maestro

El sistema busca el médulo
correspondiente ya sea estudiante o
maestro.

6,5

6,5

9,1

el sistema valida el modulo
seleccionado y lo muestra.

9,5

9,5

13,3

Sprints

SPRINT 1

Horas Pruebas

50,40

Horas
Instalacién
Produccién

Explicacién

Alas horas del
sprintle
aumentasmo las
horas que vaa
probar el cliente y
el tiempo que
estimamos nos
tome publicar la
version aprobada a
producciéon

Figura 35. Estimacion de tiempos de product backlog
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ESTIMACION TIEMPOS

Promedio(su
ma de las

DETALLEDE HISRORIA T e Jer aoLes

Numeracion ~ Historia de Usuario DEUSUARIO Desarrlollador Acordada d1v1d1(li(;ass para  Sprints  HorasPruebas

desarrollador
esm)

Autenticacion del |El sistema valida el ingreso del

8 docente usuario (docente) 5 5 7|SPRINT 2
el sistema verifica en la base de
9 HU-3 datos usuario y contrasefia. 2,5 2,5 3,5

el sistema envia un mensaje de no
reconocimiento cuando el usuario y
10 contrasefia no son correctos 2,5 2,5 3,5
el sistema muestra la pagina
o, rincipal contenida de las 4
HU-4 Vls’uz?hzaa.on d el gestrezas tales como: Reading,
pizidnzeing) Writing, Speaking y Listening y el
11 test final 4 4 5,6
Subir informacion
en las destrezas:
HU-5 Reading, Writing,
Speaking,
12 Listening.

el sistema en cada uno de sus
destrezas muestra al docente lo que
puede subir como: imagenes, texto,

PDF o grabar audios etc. 17 17 238

el sistema muestra al docente la
informacion subida por el mismo y
luego le permite guardar la
informacion para visualizacion del
13 estudiante. 5 5 7

50,40

Horas
Instalacion
Produccion

Explicacion

Alas horas del
sprintle
aumentasmo las
horas que vaa
probar el cliente y
el tiempo que
estimamos nos
tome publicar la
version aprobada a
produccion

Figura 36. Estimacion de tiempos product backlog sprint 2
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Numeracion

Historia de Usuario

DETALLE DEHISRORIA
DEUSUARIO

ESTIMACION TIEMPOS

Promedio(su
made las
Estimacion . ., estimaciones
Estimacion . . .
Desarrollador divididas para
Acordada
1 los
desarrollador
esm)

Sprints

Horas Pruebas

Horas
Instalacion
Produccion

Explicacion

El sistema permite al docente subir
. el test con sus respectivas
Subir test .
HU-6 respuestas sin mostrarlas al
14 estudiante. 8 8| 11,2|SPRINT 3 50,40 4
el sistema guarda el test subido por
15 el docente. 3,95 3,95 5,53
» el sistema permitira generar un PR ——
HU-7 Generacion de nota |[reporte en donde se muestre la nota Spre e
y tiempo del test. |que obtuvo y en cuanto tiempo lo T~
16 hizo. 3 3,00 4,2 horas que va a
El sistema tien un modulo para su probar el cliente y
Registro del registro que consta de nombre, el tiempo que
estudiante apellido, numero de cedula y crear estimamos nos
17 contrasena. 2,85 2,85 3,99 tome publicar la
HU-8 versién aprobada a
el sistema guarda en una base de produccién
datos la informacion proporcionada
18 por el usuario(estudiante). 1,15 1,15
HU-9 Autenticacién del |El sistema valida el ingreso del
19 estudiante usuario (estudiante) 6,5 6,5 9,1
el sistema verifica en la base de
20 datos usuario y contrasefia. 0,5 0,5 0,7
el sistema envia un mensaje de no
reconocimiento cuando el usuario y
21 contrasefia no son correctos 1,7 1,7 2,38
el sistema muestra la pagina
. . L, rincipal contenida de las 4
HU-10 Vls}uerllzaa.on .de e gestrer;as tales como: Reading,
EE TR e Writing, Speaking y Listeningy el
22 test final 9,5 9,5 13,3
Seleccién de las |El sistema permite la seleccién de
destrezas :Reading, [cada una de las destrezas y a su vez
HU-11 Writing, Speaking, |muestra la informacion subida por
23 Listening el docente. 8 8| 11,2| SPRINT 4 50,40 4| Alas horas del
el sistema guarda alguna actividad sprintle
24 puesta en las deztrezas. 5,8 5,8 8,12 aumentasmo las
HU-12 Realizacién del test cll Sistamm muesin £l esie e ¢l prl:l));iseclll:i‘el:tae v
25 test subido por el maestro. 2,85 2,85 3,99 el tiempo que
HU-13 Vizualizar y el sistema valida las respuestas del CRETIES TGS
26 guaradar la nota [estudiante con las del maestro. 6,5 6,5 9,1 tome publicar la
el sistema muestra la nota emitida versién aprobada a
27 por el mismo. 3,35 3,35 4,69 produccién
el sistema guarda la nota y el tiempo
en la base de datos para
28 visualizacion del maestro. 9,5 9,5 13,3

Figura 37. Estimacion de tiempos product backlog sprints 3-4
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3.5.2 PILA DEL SPRINT

Numeracio
n

Historia de Usuario

No detallada (proceso
100% tecnolégico)

DETALLE DE HISTORIA
DE USUARIO

Creacién de Arquitectura de la
Aplicacion(Arquitectura Distribuida,
Servicios (capas),Interfaza(Capas),
librerias)

TIEMPOS
(Horas
efectivas) DIAS

10

5,00

Configuracion de Esquema general de la
aplicacid.

3,8

0,19

Disefio de Interfaz(Colores, Imagenes
Generales,etc.)

Dyl

0,11

Registro del docente o
estudiante

El sistema tien un modulo para su
registro que consta de nombres,
apellidos, telefono, ciudad, fecha de
naciemiento,numero de cedula y crear
contraseia.

2,85

0,14

el sistema guarda en una base de datos
la informacion proporcionada por el
usuario.

1,15

0,06

HU-2

Seleccién de estudiante o
maestro

El sistema busca el médulo
correspondiente ya sea estudiante o
maestro.

6,5

0,33

el sistema valida el modulo
seleccionado y lo muestra.

9,5

0,48

8 PRUEBAS

PRUEBAS

40

9 INSTALACION

INSTALACION

0,27

TOTAL HORAS/SEMANA

36

11,57

Figura 38.

Sprint 1
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TIEMPOS
Numeraci DETALLE DE HISTORIA (Horas

on Historia de Usuario DE USUARIO efectivas

) DIAS

Autenticacion del docente El 51st.ema valida el ingreso del
10 usuario (docente) 5 0,25

el sistema verifica en la base de
11 HU-3 datos usuario y contrasena. 2,5 0,13

el sistema envia un mensaje de
no reconocimiento cuando el
usuario y contrasefia no son
12 correctos 2,5 0,13
el sistema muestra la pagina
principal contenida de las 4
destrezas tales como: Reading,
Writing, Speaking y Listening y
13 el test final 4 0,20
el sistema en cada uno de sus
Subir informacién en las [destrezas muestra al docente

Visualizacién de la pagina

HU-4 o
principal

HU-5 destrezas: Reading, Writing, |lo que puede subir como:
Speaking, Listening. imagenes, texto, PDF o grabar
14 audios etc. 17 0,85

el sistema muestra al docente
la informacion subida por el
mismo y luego le permite
guardar la informacion para

15 visualizacion del estudiante. 5 0,25

16 PRUEBAS PRUEBAS 40

17 INSTALACION INSTALACION 4 0,27
TOTAL HORAS/SEMANA 36 2,07

Figura 39. Sprint 2



DETALLE DE

Numerac ; toria de Usuario  HISTORIA DE TIEMPOS(Ho
ron USUARIO ras efectivas) DIAS
El sistema permite al docente subir el
Subir test test con sus respectivas respuestas sin
mostrarlas al estudiante.
18 HU-6 6,85 0,34
el sistema guarda el test subido por el
docente.
19 3,95 0,20
el sistema permitira generar un
HU-7 Generacion de notay |reporte en donde se muestre la nota
tiempo del test. que obtuvo y en cuanto tiempo lo
20 To 7oy 3 0,15
El sistema tien un modulo para su
e e Gl e EhEs reglsFro que consta de nombre,
apellido, numero de cedula y crear
21 HU-8 contraseiia. 2,85 0,14
el sistema guarda en una base de datos
la informacion proporcionada por el
22 usuario (estudiante). 1,15 0,06
HU-9 Autenticacién del El sistema valida el ingreso del usuario
23 estudiante (estudiante) 6.5 0.33
el sistema verifica en la base de datos
24 usuario y contrasena. 0,5 0,03
el sistema envia un mensaje de no
reconocimiento cuando el usuario y
25 contraseria no son correctos 1,7 0,09
el sistema muestra la pagina principal
Visualizacién de la contenida de las 4 destrezas tales
HU-10 P L - .- .
pagina principal como: Reading, Writing, Speaking y
26 Listening y el test final 9,5 0,48
27 PRUEBAS PRUEBAS 40 5
28 INSTALACION INSTALACION 4 0,27
TOTAL HORAS/SEMANA 36 7,07

Figura 40. Sprint 3



DETALLE DE TIEMPOS(

HISTORIAS DE Horas
USUARIO efectivas) DIAS

Historia de

Usuario

Seleccién de las El sistema permite la seleccién
destrezas :Reading, |de cada una de las destrezasy a
Writing, Speaking, [suvez muestra la informacion

29 HU-11 Listening subida por el docente. 8 0,40

el sistema guarda alguna
actividad puesta en las

30 deztrezas. 58 029
HU-12 Realizacién del test el sistema _muestra al estudiante
31 el test subido por el maestro. 285 014
Vizualizar el sistema valida las respuestas
HU-13 Y del estudiante con las del
guaradar la nota
maestro.
32 6,5 0,33
el sistema muestra la nota
33 emitida por el mismo. 3,35 0,17
el sistema guarda la nota y el
tiempo en la base de datos para
34 visualizacion del maestro. 9,5 0,48
35 PRUEBAS PRUEBAS 40 5,00
36| INSTALACION INSTALACION 4 0,27
TOTAL HORAS/SEMANA 36 7,07

Figura 41. Sprint 4
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3.5.3 GRAFICO BURN UP

Aplicacion web Burn Up

180

160
160
g 140
o
I 120
=)}
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-
3
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g
2 60
o
o 40
20 4
0
0 1 2 3 4 5

Semanas

Figura 42. Burn Up de la Aplicacion

Como se puede visualizar en el grafico Burn up parte desde cero y se va marcando la cantidad
de trabajo completado al final del Sprint, principalmente, porque Burn up y Burn down son muy
tipicos en la gestion de proyectos agiles, son una herramienta clave para observar el avance, el

seguimiento y hacer una prevision de trabajo en el tiempo.
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3.54 GRAFICO BURN DOWN

180
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140
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100
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40
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Product Backlog Horas

Aplicacion Web Burn Down

Semana l Semana 2 Semana 3 Semana 4

Sprint

Figura 43. Burn Down de la aplicacién

En el Burn down se marca el trabajo que esta pendiente de hacer, el pendiente de la curva ayuda

a ver la velocidad del equipo y permite al Product Owner hacer previsiones. En un Burn down es

mas dificil gestionar esos cambios de alcance aunque es muy comdn en un proyecto con

metodologia agil, si aumenta el trabajo realizado la grafica podria quedar un poco distorsionada.
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3.6 PRUEBAS E IMPLEMENTACION
3.6.1 PRUEBAS FUNCIONALES
Un aspecto muy importante en el desarrollo de las aplicaciones web es el control de calidad,
donde se debe tomar en cuenta los requerimientos funcionales, en las cuales se hace una
verificacion dindmica del comportamiento de un sistema que es basada en observacion de ejecucion

0 casos de prueba.

Para definir los resultados obtenidos se representara por las siguientes notaciones:

e Satisfactorio: cuando el requerimiento funcional es sometido a prueba y responde segun

el resultado esperado.

e Fallido: cuando el requerimiento funcional es sometido a prueba y su respuesta presenta

errores o ejerce un mal funcionamiento al ser evaluado en el proceso.

En el caso de definir el error de gravedad se representara por la siguiente notacion:

e Alta: si el error no puede pasarse por alto
e Media: si es manejable por el usuario aun con el error existente y puede ser cambiado

durante el transcurso de la accién.

e Baja: si el error no causa ninguna dificultad en la pantalla actual y otras pantallas.

Para identificar los casos de prueba a mostrar se ha tomado en cuenta nombrarlas segun la
siguiente notacion: Prueba seguido del nombre del requisito funcional a explicar separada por un

guion bajo enumerada de forma secuencial. Estos deberan estar separados por puntos.



Tabla 19.
Gestionar Inicio de Sesién

Cédigo de Identificacion

Prueba. Inicio_sesion_01

Nivel de complejidad

Alta

Descripcion Permitir el acceso al aplicativo web ya sea docente o estudiante
Requisitos asociados R3-R9
Variables de entrada - Usuario
- contrasefia
Flujo normal de evento 1. ingresar el usuario
2. ingresar clave de acceso

3. presionar en el boton Log In

Resultado esperado

Ingreso a la pagina principal de la aplicacion

Flujo alterno

- el usuario deja en blanco los campos obligatorios
- sino existe el usuario registrado en la base de datos

Resultado alternativo esperando

- mensaje que indique que es necesario llenar los campos
- mensaje que indique que no existe el usuario registrado
en la base de datos.

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por:

Administrador

Lugar de ejecucion

Escuela Fiscal “Héroes del Cenepa”

Resultados obtenidos

Satisfactorio

OBSERVACIONES

Gravedad de error

Notas del programador

Estado

Resuelto Si: No:

Acciones de correccion:

Corregido por:
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Tabla 20

Gestionar Registro del usuario

Cadigo de Identificacion

Prueba.Registro_usuario_02

Nivel de complejidad

Alta

Descripcion

Guardar en la base de datos la informacion del cliente
siendo los datos mas primordiales para el uso de la base

de datos.

Requisitos asociados

R1-R2-R8

Variables de entrada

Nombre

Apellidos

Teléfono

Pais

Ciudad

Fecha de nacimiento
Direccion

Cédula

Flujo normal de evento

ingresar nombre

ingresar apellidos

ingresar teléfono

ingresar ciudad

ingresar Pais

ingresar fecha de cumpleafios
ingresar direccion

ingresar cedula

N~ wWNE

Resultado esperado

Informacion guardada en la base de datos

Flujo alterno

el usuario deja en blanco los campos
obligatorios.

Resultado alternativo esperando

mensaje que indique que es necesario llenar los
campos.

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por:

Administrador

Lugar de ejecucion

Escuela Fiscal “Héroes del Cenepa”

Resultados obtenidos

Satisfactorio

OBSERVACIONES

Gravedad de error

CONTINUA m)
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Notas del programador

Estado

Resuelto  Si: No:

Acciones de correccion:

Corregido por:

Tabla 21
Gestionar Destrezas Docente

Cédigo de Identificacion

Prueba. Destrezas_docente_03

Nivel de complejidad

Alta

Descripcion

Permitir la interaccion de las actividades representativas
dentro de cada destreza tales como: Reading, Writing,
Listening y Speaking

Requisitos asociados

R4-R5

Variables de entrada

- Reading
- Writing
- Speaking
Lintening

Flujo normal de evento

Ingresar a Reading
Ingresar a writing
Ingresar a Speaking
Ingresar a Listening

NS s

Resultado esperado

Informacidn subida por el docente.

Flujo alterno

- Eldocente deja alguna destreza sin completar
o sin llenar.

Resultado alternativo esperando

- mensaje que indique que es necesario subir
informacion a las destrezas.

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por:

Administrador

Lugar de ejecucion

Escuela Fiscal “Héroes del Cenepa”

Resultados obtenidos

Satisfactorio

OBSERVACIONES

Gravedad de error

CONTINUA )
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Notas del programador

Estado Resuelto  Si: No:

Acciones de correccion:

Corregido por:

Tabla 22
Gestionar destrezas Estudiante

Cadigo de Identificacion Prueba. Destrezas_Estudiante_04
Nivel de complejidad Alta
Descripcion Permitir la interaccion de las actividades representativas

dentro de cada destreza tales como: Reading, Writing,
Listening y Speaking

Requisitos asociados R10-R11
Variables de entrada - Reading

- Writing

- Speaking

- Lintening
Flujo normal de evento 5. Ingresar a Reading

6. Ingresar a writing

7. Ingresar a Speaking

8. Ingresar a Listening
Resultado esperado Informacion revisada por el estudiante.
Flujo alterno - Elestudiante deja alguna destreza sin revisar.
Resultado alternativo esperando
EVALUACION DE PRUEBA
Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucion Escuela Fiscal “Héroes del Cenepa”
Resultados obtenidos Satisfactorio

OBSERVACIONES

Gravedad de error

Notas del programador

CONTINUA m)



Estado Resuelto Resuelto Resuelto

Acciones de correccion:

Corregido por:

Tabla 23
Controlar Test Docente

Cddigo de Identificacion Prueba. Test_Docente 05
Nivel de complejidad Media
Descripcion Realizar y guardar las preguntas de seleccion para vista y

trabajo previo a realizar por parte de los estudiantes

Requisitos asociados R6
Variables de entrada - Preguntas
- Respuestas de seleccion mdltiple
Flujo normal de evento 1. ingresar preguntas
2. ingresar respuestas de seleccion
Resultado esperado Informacién guardada para previa visualizacion del
estudiante
Flujo alterno - el docente no sube ninguna pregunta al test.
- El docente no suba ninguna respuesta a la
pregunta planteada.
Resultado alternativo esperando - mensaje que indique que es necesario colocar

una respuesta a la pregunta planteada.

EVALUACION DE PRUEBA -

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucion Escuela Fiscal “Héroes del Cenepa”
Resultados obtenidos Satisfactorio

OBSERVACIONES

Gravedad de error Ninguna

Notas del programador

Estado Resuelto  Si: No:

CONTINUA m)




Acciones de correccion:

Corregido por:

Tabla 24
Controlar Test Estudiante

Cédigo de Identificacion

Prueba. Test_Estudiante_06

Nivel de complejidad

Media

Descripcion

Realizar y guardar las respuestas de las preguntas de
seleccion previas a una sola respuesta.

Requisitos asociados

R12

Variables de entrada

- seleccionar respuestas

Flujo normal de evento

1. Seleccionar respuestas

Resultado esperado

Respuestas guardadas en la base de datos y previa
visualizacion del estudiante y docente.

Flujo alterno

- el estudiante no responde ninguna pregunta del
test.

Resultado alternativo esperando

- mensaje que indique que es necesario
seleccionar una respuesta a la pregunta
planteada.

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por:

Administrador

Lugar de ejecucion

Escuela Fiscal “Héroes del Cenepa”

Resultados obtenidos

Satisfactorio

OBSERVACIONES

Gravedad de error Ninguna
Notas del programador
Estado Resuelto  Resuelto Resuelto

Acciones de correccion:

Corregido por:
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3.6.2 IMPLEMENTACION

3.6.2.1 DIAGRAMA DE DISTRIBUCION

Servidorweb

Senvidor aplicaciones

Anache MySOL 5]

Figura 44. Diagrama de distribucién Aplicacion Web

En el diagrama de distribucién de la figura 44 nos permite enfocarnos en como podemos ver la
estructura fisica y como representar en diagramas la composicion de dichos equipos y tener en

claro los requerimientos de nuestro sistema, contamos con nodos que ejecutan o procesan y el nodo

Access BD @

Monitor

Web Senice E]

Base de datos

que ni ejecuta ni procesa son nodos de salida que representan dispositivos de salida.
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3.6.2.2 DIAGRAMAS DE FUNCIONALIDAD

DIAGRAMA DE FUNCIONALIDAD DOCENTE

<<no=>>

dar datos de usuario
‘ al adminostrador

registrar docente
Login docente

usuario regisrado

=<si=>>

[ vizualizar pagina principal ] crear usuario

editar destrezas

<<si>>

ingrersar modulo writing ]
<<no®> +

’ ingrersar modulo reading ]

v

[ ingrersar modulo speaking ]

’ ingrersar modulo listening l

Termimar destrezas

ingrersar modulo test ]

/\

realizar preguntas <<s>>+

[ guardar informacion ]

&

Figura 45. Diagrama de Funcionalidad-Docente
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DIAGRAMA DE FUNCIONALIDAD ESTUDIANTE

- Login estudiante

usuario regisrado

vizualizar pagina principal crear usuario

<<si=>>

<<si>>

4

<<no>> _—[ ingrersar modulo writing ]

[ ingrersar modulo reading ]

v

’ ingrersar modulo speaking l

:

[ ingrersar modulo listening ]

Termimar destrezas

selecion de destrezas

<<no>%

<<§>>¢

I ingrersar modulo test

<<no=>>

responder preguntas

<<si>>

guardar informacion ]

&

Figura 46. Diagrama de funcionalidad-Estudiante
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3.6.3 PANTALLAS DE APLICACION

¢ G @ localhost/template-pruebas/public/login w o o
n
-
g
User:
Password:

Not yet in Cenepa School?

2019 © Escuela Cenepa. Todos los derechos reservados

Figura 47. Pantalla Log In

En el inicio de sesion tanto el docente como el usuario pueden ingresar a la aplicacion si se
han registrado correctamente cada uno de los estudiantes o docentes contara con un usuario y
contrasefia en el caso del docente debe proporcionar sus datos personales al administrador para

que €l lo registre.

GENERAL USER DATA
welcome 1o the Student Area. Please complete the following information for

CallPhone: Country:

City Date of birth:

Age:

Identification card:

FHSHSHS “

Figura 48. Pantalla registro Estudiante
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En la pantalla de registro el estudiante tiene la opcion de escribir sus nombres, apellidos,

teléfono, pais, ciudad, fecha de nacimiento, edad direccion, cedula de identidad, usuario,

contrasefia y email para poder crearse un usuario nuevo pero este médulo es permitido nicamente

para los estudiantes de la Unidad Educativa “Cenepa” de 10mo EGB.

3.6.3.1 PANTALLAS MODULO MAESTRO

f 1
| /
Lii0d

Administrador
‘ Profile Logout

WELCOME TO THE MANAGEMENT SYSTEM FOR ENGLISH INTERACTION

.' 'Mnir'siﬁdx

ADMIN TEACHER

@ Dashboard - s english

Calender

el 1B enero 2020

un. mar. mié. Jue. vie.

Meses | Dias Semanas

séb. dom.
4 5

1912
Instancia: READING - Titul

+7mis

Figura 49. Pantalla principal

La pantalla de la figura 49 muestra la pagina principal del aplicativo web mostrando un

calendario que indica al maestro si tiene algin deber que ya esta resulto muestra el panel completo

de todas las destrezas y cuenta con una campana de notificaciones.
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Activities -Admin English

Figura 50. Pantalla Create Activities

Enlafigura 50 tenemos la pantalla de crear actividad al presionar en el boton Add New creamos
una actividad para que en al botdn de afiadir se habilite solo si se crea una actividad e inmediata

mente queda registrada la nueva actividad.

&« C  © localhost/s -pruebas/public/admin/new-reading B & ‘“ H

Administrador

o s
mm Reading - admin english T ——

X General Data for Homework

Imagen Actual
Instancia:

READING

# Listening ionar Actividad

prueba

B Test

& suvent Titulo de la Clase: _gOUCACION B,
o St
-

Descripcion de la Clase:

98 Configuration

Figura 51. Pantalla Reading

En la seccidon Reading al ingresar presionamos afiadir nuevo y la pagina nos muestra la actividad
gue creamos tiene opciones tales como: colocar un titulo una descripcién, fecha de inicio fecha de

finalizacién, color selectivo, seleccionar el estatus de la clase, subir una imagen o un documento,
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colocar un titulo, colocar texto correspondiente al titulo, y al final el boton registrar para

visualizacién del estudiante.

¢ @ @ locahostftemplate-prucbas/public/admin/new-uriting * G
eate ACuvites

s Reading X Datos Generales para Tarea
£3 Wwriting
) Imagen Actual

® speaking Instancia:

Speay WRITING
# Listening ionar Actividad:

prueba
B Test
® Student Titulo de la Clase: ; $00C ACION 0/‘.5'
A

oo
?\

B Testnotes

Descripeion de la Clase:
MASTER

& Configuration

Fecha de inicio:

[ 2020-01-06 02:58 Fecha de Finalizacidn:
Cémo usar TeamViewer. Todo lo que tiene que saber | ?Amuap Jeccionar |

Viewer - Micros : magen:
TeamViewer - Microsoft Edge o ‘

Figura 52. Pantalla Writing

En la pantalla de la figura 52 correspondiente al modulo writing el maestro al ingresar a la
pagina la actividad que creo se mostrara automaticamente también podra escribir el titulo de la
clase, la descripciéon de la clase , fecha de inicio, fecha de finalizacion color representativo , estatus
de la clase , el maestro tiene la opcidn de subir una pregunta para que el estudiante lo pueda
desarrollar la en la aplicacion web y luego presionar el botdn registrar para g la tarea asignada al

estudiante quede guardada.
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« c o® /template-pruebas/public/: /new-speaking * @
Subir Instructivo en formato Word:

Porcentaje Iniclal:

Seleccionar archivo | Ning

En caso de se requerido subir

7= Structure Task

Description Question Type Actions

Insert Question.

Archive . [ w |

N° Rows selected by user 1 Add New Question

I TR
Figura 53. Pantalla Speaking

En el mddulo Speaking el maestro al ingresar a la pagina la actividad que creo, se mostrara
automaticamente también podréa escribir el titulo de la clase, la descripcién de la clase, fecha de
inicio, fecha de finalizacion color representativo, estatus de la clase y podra afiadir 5 preguntas para
que el estudiante pueda responderlas grabando su voz al culminar con esto presionar registrar y los

campos llenados quedaran a vista del estudiante.

/listening-data m o o

]
»

¥ Administrador

A Listening - Admin english #4 inicio - Listening

Manage Listening Data

Tiulo Deseripeion ": : e Fecha Fin Color Estatus Imagen Porcentaje - s o Acclones

LISTENING
ABOUT
T SIMPLE THERE o5 07 Abierto 1% ()
T ARE TWO 23:46:00 18:49:00
TVPES ABOUT
THAT

Figura 54. Pantalla principal Speaking
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En esta pantalla lo Gnico que se mostrara es que actividad tiene guardada y presionara el

botdn afiadir nuevo para acceder a la pagina secundaria de listening.

<« C @ localhost/template-prusbas/public/admin/new-listening L ]
Permita mostrar la tarea en e area dal estudiante si 1o deaea

Porcentaje Iniclal:

Type Actions

N° Rows selected by user 1 Add New Question

Figura 55. Pantalla secundaria Speaking

En la figura 55 correspondiente al modulo listening el maestro al ingresar a la pagina la
actividad que creo, se mostrara automaticamente también podré escribir el titulo de la clase, la
descripcidn de la clase , fecha de inicio, fecha de finalizacion color representativo , estatus de la
clase, puede seleccionar si subir un archivo de voz en mp3 o un video o un link de youtube pero
solo puede seleccionar una de ellas por actividad luego presiona el botdn registrar para que la

informacion quede guardada.
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Figura 56. Pantalla principal Test

En esta pantalla lo Unico que se mostrara es que actividad tiene guardada y presionara el botén

afiadir nuevo para acceder a la pagina secundaria del test.

Fecha de Finalizacion

N ign the percentage from one to S to the first row and then proceed to add New rows

Carrect Answer Percentage Actions.

N° Rows selected by user. 1 ‘Add New Question

IR I
Figura 57. Pantalla secundaria Test

En la figura 57 correspondiente al mddulo test el maestro al ingresar a la pagina la actividad
que creo, se mostrara automaticamente también podra escribir el titulo de la clase, la descripcion
de la clase, fecha de inicio, la fecha de finalizacion, tiene la opcion de escoger si la pregunta que
va plantear es de texto o seleccion mdltiple puede afiadir las preguntas que el maestro desee y

registrar su preguntar para que el estudiante las resuelva.
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<« C @ localhost/template-pruebas/public/admin/show/student

E Student List - admin English

[} NOMBRE EMAIL

TELEFONO DIRECCION FECHA_NACIMIENTO CEDULA
foun foun
4 Maria Gavilanes doctor2@dogtorscat.com g:’r: ad No found Data No found Dats gi" e
i paul andres segovia.paul1996@gmail.com 0979024666 el inca asdasd 2020-01-01 1722909601

Figura 58. Pantalla lista de estudiantes

En la figura 58 al entrar a este modulo aparecerd todos los registros de los estudiantes que al
registrarse por primera vez solicita: nombre, apellido, email, direccion, fecha de nacimiento,

cedula. Esa informacion puede ser cambiada por el administrador o por él estudiante.

& X @ localhost/template-pruebas/public/admin/modifiyTestNotes?id_usuario=48tid_test=6 & & ﬁ H
Date: 2020-01-05

Excecution Time test: 00:28:41

Status: Cerrado

Student
0 Test notes AUDIO PERFORMED
Writing AT Question Audio Answer and Answer Writing Assign Note Commentary
0 Creats
v hola como estas P 000/02] e———— ) 0
4
O Configuration
v hola como estas q P 000/004 e——— ) } 0
4
v hola como estas asdasda P 000/004 e———— ) 0

Esperando a kit-free.fontawesome.com...

Figura 59.Pantalla secundaria notas del test
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En la figura 59 el profesor va a revisar los audios las que grabo en la seccidn de speaking el
estudiante seran calificados sobre 5 también estara para revision la tarea puesta por el docente en
la seccidn de writing y las preguntas hechas por el maestro con sus respectivas respuestas y al final
hay un botdn Post nota al presionarlo se calcula automéaticamente la nota con sus resultados v el

nombre del estudiantes que realizo el test.

< C @ localhosttemplate-prusbas/public/admin/Announcement o @

i
= o () Administrador

O Announcement - Admin English © Dashboard - Announcement

rouncement Data

™ Tiulo Descripcion Autor de Publicacién instancia Facha da Acciones
Creacién

2020-01-05
22:52:13

Showing 1of 1 entries

Figura 60. Pantalla principal Anuncio

En la figura 60 correspondiente a la seccion anuncio el maestro tiene la facilidad de colocar un
anuncio cualquiera a sus estudiantes esto de igual manera les llegara como notificaciéon a cada

estudiante el anuncio solo podré ser escrito por el maestro y leido por el estudiante.
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<« C @ localhost/template-pruebas/public/admin/perfil_user W

profile
o

1D User.
il
- Member Since - 2020-01-05

18:21:10 Names:

@

[ Administrador
Modify Profile
Surnames:
Phone:
Address:

Email:
[ root@dogtorscat.com ‘

root ‘

|— Password: ‘

O Configuration City: Country:

Figura 61. Cambio de datos de usuario

En la figura 61 se puede visualizar los datos del usuario ya sea estudiante o maestro
independientemente, cada uno de ellos tiene en sus interfaces la opcién de cambiar los datos de

usuario si ellos asi lo prefieren o pueden dejarlos tal y como se registraron por primera vez.

& C @ localhost/template-pruebas/public/admin/users B & ﬁ
Frofile 0go

)
am Users - admin English A Dashboard - User:

Name Email Username Rol Actions

dorasantos  doravaleria2t @gmailcom doran student
Maria «

doctor2@dogtorscat.com student student Edit Delete
Gavilanes
Maria Arias doctor@dogtorscat.com profesor teacher Edit Delete

Administrador root@dogtorscat.com root admin Edit Delete
root@dogtorscat.com super_root root Edit Delete

Figura 62. Pantalla usuarios

Super

En la figura 62 correspondientes a la pantalla usuarios se puede visualizar los estudiantes y

maestros este modulo es visible solo para el administrador en esta seccidén el administrador puede
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resetear las claves en caso de que algun usuario se olvide el administrador tiene la opcion de editar

a los usuarios y eliminar a los usuarios ya sea estudiante 0 maestro.

3.6.3.2 PANTALLAS MODULO ESTUDIANTE

<« X @ localhost/template-pruebas/public/admin/items/listening SR -

Listening

Weekly schedule

100%

Reading

Wiiting

PRUEBA

Speaking LISTENING ABOUT PRESENT SIMPLE
THERE ARE TWO TYPES ABOUT THAT

. - —_— LAST ENTRY: 2020-01-05 19:48:29
Test F ¥ ) 3
LAST ENTRY: NO FOUND DATA !
Announcement Downioad Instructive
CEED

oravorse
- Figura 63. Pantalla principal Listening

En la imagen 63 correspondiente al médulo Listening el estudiante visualizara descargar si asi
lo desea una documentacién con instrucciones Yy luego presionar take task para ingresar a la

siguiente pagina si su pagina ya no se abre es porque Yya su tiempo acabo o ya realizo los campos

correspondientes.

Listening

ACTIVITY: UPLOAD AUDIOS

Weekly schedule The following activity lies in the following steps
1. Listening the Audio, Video or piay the youtube link
O istening
Reading
ing
Speaking

Figura 64. Pantalla principal Listening
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En la figura 64 relacionada con listening muestra lo que el docente subi6 al estudiante en este
caso un link donde el estudiante puede visualizar el link o el video o el audio mp3 que el docente

suba pero solo se puede visualizar una sola de estas opciones.

-3 —
Task:asdasdas

Vweekly schedule

Listening

1 2%

mEm Reading
= -1 wvvriting

Speaking

ASDASDASD

Test tnish date:- 2

. . LAST ENTRY: NO FOUND DATA
o Announcement

Log out Dowmnioad Instructive

Figura 65. Pantalla Reading
En el mddulo Reading se puede visualizar para descargar el instructivo si asi lo desea el
estudiante, al presionar take task ingresara 'y mostrara todo lo que el maestro ha subido a la pagina
y el estudiante podra leerlo una vez q el estudiante salga de esa seccion ya no podra entrar mas al

maodulo hasta que le asignen una nueva actividad.



101

Weekly schedule

Listening

1 00% 1 % 1 %
Reading
Writing
Speaking
PRUEBA2 PRUEBA2 PRUEBA2
Test
1.06 16:€
Announcement LAST ENTRY: 2020-01-05 21:13:40 LASTENTRY: NO FOUND DATA LAST ENTRY: NO FOUND DATA
Log out [ — [ —
SFavonte OFavorite Take task JFavorite

Figura 66. Pantalla Writing
En la pantalla de writing se puede visualizar para descargar el instructivo si asi lo desea el
estudiante presionar take task e ingresara y mostrara todo lo que el maestro ha subido a la pagina
y el estudiante podré leerlo una vez que el estudiante salga de esa seccion ya no podra entrar mas

al modulo hasta que le asignen una nueva actividad

< < @ localhost/template-pruebas/public/admin/items/speaking

=== Vweekly schedule
SPEAKING
=S5 b Task: prussa

Listening

om = Reading
= 1 wwriting

= Test

PRUESBA

Log Out
LAST ENTRY: 2020-01-05 19:41:44

Figura 67. Pantalla Speaking

Al visualizar la figura 67 podemos descargar el instructivo si asi lo desea el estudiante

presionara take task e ingresara y mostrara todo lo que el maestro ha subido a la pagina y el

estudiante podra leerlo una vez que el estudiante salga de esa seccidn ya no podra entrar mas el

modulo hasta que le asignen una nueva actividad.
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< < @D localhost/template-pruebas/public/admin/items/tests

- o E
resT
SOY  Listening Task:prueba

mam Reading

o,
;,_l writing 1 OO 7o
> Speaking

Test

PRUEBA
i Announcement

020-01-06 14 58 00

Log Out
LAST ENTRY: 2020-01-06 20:02:14

Snow Note o Favorite
Figura 68. Pantalla Test
En la pagina test al presionar take test se mostrara una por una las preguntas establecidas por el
docente ya sea por eleccion o por texto a su vez cuando se empieza el test empieza a recorrer el
tiempo establecido por el docente, una vez finalizada la prueba el estudiante presionara finalizar y

solo emitird un mensaje que el test se guardo para revision del docente

Announcement

ﬁ Weekly schedule

Announcement

@\ Listening

TEACHER/A: ADMINISTRADOR
ma Reading H
" 2020-01-05 225213
5.l wwiting
R PRUEBA DE ANUNCIO
B Instance: WRITING

Test

prueba de anuncio

Mostrar 1 de 1 Entradas

Log Out

Figura 69. Pantalla Anuncio
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En la figura 69 que corresponde al modulo anuncios, el estudiante visualizara el anuncio que el
docente desde su aplicacidn puso, todas las actividades que el maestro ponga para visualizacion
del estudiante, este la recibird con una notificacion.
3.7 ESTUDIO ECONOMICO

3.7.1 TABLA DE COSTOS

Tabla 25.
Detalle de costos

Dominio por afio 1 20.00 20.00
Hosting por afio 1 100.00  100.00
Laptop Asus Core™ i5-7200U 1 700.00 700.00
2.50Ghz

Impresiones 100 0,3 30,00
Copias 50 0,25 12,50
Transporte - - 150,00
Papel bond 600 0,03 18,00
Imprevistos 100.00
VALOR TOTAL $1130.50

Costo total 1130.5 délares americanos
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CAPITULO IV

VERIFICACION Y VALIDACION DEL SOFTWARE

4. INTRODUCCION
A continuacién se presenta la fase de produccion donde se implementa el funcionamiento del
proyecto para aquello cada iteracion se implementa, se estabiliza y realizan pruebas del producto

que sea de Optima calidad y es esencial indicar que el ciclo de desarroll6 es iterativo e incremental.

4.1 IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

En la implementacion de la aplicacion web se ha utilizado el siguiente estandar de codificacion.

VARIABLE

El nombre de las variables se establecio con letras minusculas al finalizar la primera palabra

irdn seguidas de un guion bajo, la segunda palabra sera de igual manera minuscula.

Ejemplo: name

METODOS

El nombre de los métodos se establecid con letras minusculas al finalizar la primera palabra

seguidas de un guion bajo, las siguientes palabras en minudscula.

Ejemplo: insert_writing

CLASES
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Los nombre de las clases se establecieron de la primera palabra con mayuscula y el resto en
minuscula en caso de tener més palabras la primera letra de la segunda palabra es mayuscula y lo

deméas minusculas.
Ejemplo: UserController

4.1.1 PRUEBAS UNITARIAS APLICACION WEB

A continuacion se verifica el eficiente funcionamiento de la aplicacion web por lo cual se tiene
en cuenta el desempefio particular de cada funcién. En las pruebas unitarias se toma en cuenta el
cadigo particular de cada unidad de tal manera que se busca una estabilizacion en los métodos,
para la pagina web se utilizé Visual Studio Code y como framework Laravel de tal manera que al

avanzar en cada pagina se muestra si existe algun error.

Tabla 26.
Pruebas unitarias aplicacion web

1 Presenta pantalla inicio Si
2 Mostrar caja de texto de usuario Si
3 Mostrar caja de texto contrasefia Si
4 Mostrar botdn log in Si
5 Mostrar botdn de registro Si
6 Presenta pantalla de registro Si
7 Mostrar hoja de registro de usuario Si
8 Mostrar hoja de perfil de usuario Si
9 Mostrar pantalla principal- docente Si
10 Mostrar pantalla dashboard Si

CONTINUA m)



11 Mostrar pantalla créate activities Si
12 Mostrar actividades puestas Si
13 Permitir afiadir nueva actividad Si
14 Mostrar pantalla Reading Si
15 Mostrar actividades puestas Si
16 Permitir nueva hoja de trabajo Reading. Si
17 Mostrar pantalla Writing Si
18 Permitir afiadir nueva hoja de trabajo Writing. Si
19 Mostrar pantalla Speaking Si
20 Permitir nueva hoja de trabajo Speaking. Si
21 Mostrar pantalla Listening Si
22 Permitir nueva hoja de trabajo Listening. Si
23 Mostrar pantalla test Si
24 Permitir nueva hoja de trabajo test. Si
25 Mostrar pantalla student Si
26 Mostrar listado de estudiantes Si
27 Mostrar pantalla test notes Si
28 Mostrar listado de estudiantes que ya realizaron el test Si
29 Permitir calificar el test Si
30 Mostrar pantalla Download Document Writing Si
32 Permitir descargar documentos subidos por el estudiante Si
33 Mostrar créate new announcement Si
34 Permitir colocar nuevo anuncio Si

106
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4.1.2 PRUEBAS DE INTEGRACION APLICACION WEB
Una vez presentadas las pruebas unitarias se ha comprobado el funcionamiento individual, se
procederd a realizar las pruebas de integracion donde se verifica el funcionamiento grupal de tal

manera que puedan presentar resultados eficientes.

Tabla 27
Pruebas de integracion aplicacion web.

1 Muestra pantallas Si
2 Permite subir documentos Si
3 Mostrar informacion subida por el docente Si
4 Permitir el contacto del usuario con el administrador Si
5 Muestra pantallas de destrezas Si

4.1.3 PRUEBAS DE ACEPTACION
Acorde a las historias de usuario se plantean las pruebas de aceptacion de tal manera que se va
a comprobar lo efectivo que sea a la funcionalidad de cada requisito una vez que se ha

implementado la aplicacion web.



Tabla 28
Prueba de aceptacion 1: Registro docente

Prueba de aceptacion 1

Historia de usuario : 1

Nombre del caso de la prueba: Registro del docente

Descripcion: prueba de registro del docente con el administrador.

Condiciones de ejecucién:

- Proporcionar datos del docente al administrador
- Tener conexion a internet

Entrada/ Pasos de ejecucién: Ingresar usuario y contrasefia proporcionados por el
administrador

Resultado deseado: usuario y contrasefia creada, visualizacion de la pagina principal.

Evaluacion: prueba efectiva

Tabla 29
Prueba de aceptacién 2: Autenticacion del Docente

Prueba de aceptacion 2

Historia de usuario : 2

Nombre del caso de la prueba: autenticacion del docente

Descripcion: prueba de autenticacion del docente

Condiciones de ejecucién:

- Colocar usuario y contrasefia

Entrada/ Pasos de ejecucion: ingresar usuario y contrasefia ya registrados.

Resultado deseado: visualizacién de la pantalla principal

Evaluacion: prueba efectiva
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Tabla 30
Prueba de aceptacion 3: Visualizacion pagina principal

Prueba de aceptacion 3

Historia de usuario : 3

Nombre del caso de la prueba: visualizacidn pagina principal

Descripcion: prueba visualizacion de la pagina principal.

Condiciones de ejecucién;

- Ingreso con el usuario y contrasefia proporcionados
- Conexion a internet.
- Visualizacién de destrezas

Entrada/ Pasos de ejecucion: usuario y contrasefia validos

Resultado deseado: visualizacion de pagina principal con sus 4 destrezas.

Evaluacion: prueba efectiva

Tabla 31.
Prueba de aceptacion 4: subir informacion en las destrezas

Prueba de aceptacion 4

Historia de usuario : 4

Nombre del caso de la prueba: subir informacion en las destrezas.

Descripcion: prueba de subir informacién en las destrezas Reading, writing, listening y speaking

Condiciones de ejecucién:

- Ingresar al aplicativo

- Visualizacién de pagina principal
- Visualizacion pagina Reading

- Visualizacion pagina Writing

- Visualizacion péagina Listening

- Visualizacion pagina Speaking

Entrada/ Pasos de ejecucion: Ingreso a la aplicacion y al visualizar las paginas principales tales
como: Reading, Writing, Listening y Speaking luego subir la informacién correspondiente a
cada una de las destrezas y luego guardarla.

Resultado deseado: informacion correspondiente a cada una de las destrezas correctamente
guardada.

Evaluacion: prueba efectiva.
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Tabla 32
Prueba de aceptacion 5: subir test

Prueba de aceptacion 5

Historia de usuario : subir test

Nombre del caso de la prueba: Subir test

Descripcidn: prueba de subir test

Condiciones de ejecucién;

- Desarrollar todas las destrezas
- Guardar la informacién de las destrezas
- Ingresar test

aplicativo web.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: subir informacion al aplicativo web y guardar informacion en el

Resultado deseado: preguntas elaboradas y guardadas correctamente.

Evaluacion: prueba efectiva

Tabla 33
Prueba de aceptacion 6: Generacion de nota

Prueba de aceptacion 6

Historia de usuario : 6

Nombre del caso de la prueba: generacion de la nota

Descripcion: prueba de aceptacion al generar la nota

Condiciones de ejecucién:

- Ingresar al test

- Ingresar preguntas al test

- Audios del estudiantes guardados en el test
- Escrito del writing guardado en el test

- Resolver el test por parte del Estudiante

Entrada/ Pasos de ejecucion: para que la nota se genere el estudiante tiene que guardar los 5
audios su darle respuesta a la pregunta planteada por el docente.

Resultado deseado: test calificado

Evaluacion: prueba efectiva.
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Tabla 34
Prueba de aceptacion 7: registro de estudiante

Prueba de aceptacion 7

Historia de usuario : 7

Nombre del caso de la prueba: registro de estudiante

Descripcion: prueba de aceptacion registro de estudiante

Condiciones de ejecucién;

- Tener conexion a internet
- Registrarse con sus datos mediante el aplicativo
- Crear un usuario y contrasefia

Entrada/ Pasos de ejecucion: ingreso a la aplicacion web y crear una cuenta de estudiante.

Resultado deseado: usuario y contrasefia creados

Evaluacion: prueba efectiva.

Tabla 35
Prueba de aceptacion 8: autenticacion del estudiante - estudiante

Prueba de aceptacion 8

Historia de usuario: 8

Nombre del caso de la prueba: autenticacion del estudiante.

Descripcion: prueba de autenticacion del estudiante

Condiciones de ejecucién:

- Colocar usuario y contrasefia

Entrada/ Pasos de ejecucion: ingresar usuario y contrasefia ya registrados.

Resultado deseado: visualizacién de la pantalla principal

Evaluacion: prueba efectiva
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Tabla 36

Prueba de aceptacion 9: visualizacién pagina principal - estudiante

Prueba de aceptacion 9

Historia de usuario : 9

Nombre del caso de la prueba: visualizacidn pagina principal

Descripcion: prueba visualizacion de la pagina principal.

Condiciones de ejecucién;

- Ingreso con el usuario y contrasefia
- Conexion a internet.
- Visualizacion de destrezas

Entrada/ Pasos de ejecucion: usuario y contrasefia validos

Resultado deseado: visualizacion de pagina principal con sus 4 destrezas.

Evaluacion: prueba efectiva

Tabla 37

Prueba de aceptacién 10: seleccion de las destrezas- estudiante

Prueba de aceptacién 10

Historia de usuario : 10

Nombre del caso de la prueba: seleccién destrezas

Descripcion: prueba seleccion destrezas

Condiciones de ejecucién:

- Ingreso con el usuario y contrasefia
- Visualizacion de destrezas

- Ingresar a Reading

- Ingresar a Writing

- Ingresar a Listening

- Ingresar a Speaking

Speaking y resolver cada funcion asignada por el maestro.

Entrada/ Pasos de ejecucion: ingresar a cada destreza tal como Reading, Writing, Listenig, y

Resultado deseado: revision de las 4 destrezas.

Evaluacion: prueba efectiva
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Tabla 38
Pruebas de aceptacion 11: realizacion del test

Prueba de aceptacion 11

Historia de usuario : 11

Nombre del caso de la prueba: realizacion del test

Descripcion: prueba de aceptacion realizacion del test

Condiciones de ejecucién;

- Culminar revisién de destrezas
- Realizar test

Entrada/ Pasos de ejecucion: al terminar con cada una de las destrezas revisadas se procede con
la realizacion del test

Resultado deseado: finalizar test

Evaluacion: prueba efectiva

Tabla 39
Pruebas de aceptacion 12: visualizar y guardar test.

Prueba de aceptacion 12

Historia de usuario : 12

Nombre del caso de la prueba: visualizar y guardar test

Descripcion: prueba de aceptacion de visualizar y guardar test.

Condiciones de ejecucién:

- Finalizar test
- Revisar respuestas del test
- Presionar finalizar

Entrada/ Pasos de ejecucion: una vez finalizado el test el estudiante debe revisar sus respuestas
y presionar finalizar.

Resultado deseado: guardar test

Evaluacion: prueba efectiva
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4.1.4 EJECUCION DE PRUEBAS
Al presentar la ejecucion de pruebas se presenta la demostracion de la aplicacion web a través
de capturas ya completamente integradas en el equipo respectivamente la aplicacion web fue

entregada en la Unidad Educativa “CENEPA”.

& Admin Teacher | Dashboard x  +

alhost/template-pruebas/public/admin/dashboard o ‘& H

2
= 4" () Administrador

Administrador
Profile Logout

WELCOME TO THE MANAGEMENT SYSTEM FOR ENGLISH INTERACTION
ADMIN TEACHER

& Reading @ Dashboard - admin english

£3 Writing

Calender
enero 2020 Meses | Dias Semanas

lun. mar. mié. jue. vie. séb. dom.
1 2 3 4 5

10:
Instancia: READING - Titul

+7 mas

Figura 70. Ejecucion de pruebas en navegador Chrome
Fuente: elaboracion propia.

4.2 VALIDACION DE LA APLICACION WEB
4.2.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se realiza la validacion de la aplicacion web mediante una encuesta
donde se considera como una investigacion técnica y este procedimiento se toma en cuenta por la
efectividad de los resultados para calcular el impacto de validez que ofrece la aplicacion ; se plantea

el presente cuestionario que permite observar la calidad del software.

4.2.2 ENCUESTA DE VALIDACION DEL PROYECTO
El objetivo de realizar la encuesta es llegar a conocer el impacto del funcionamiento de la

aplicacion donde se analiza la manipulacion que ejercen los usuarios, mediante los resultados se
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puede determinar si el proyecto satisface las necesidades de mejorar la ensefianza del idioma inglés
ya que de ahi fue el punto inicial de investigacion para brindar la solucion al problema de la falta

de herramientas tecnoldgicas para mejorar en el proceso ensefianza aprendizaje del idioma inglés.

La muestra que se considerd para la encuesta de la aplicacion web fue de 40 personas que
pertenecen a la Unidad Educativa “Cenepa” y a los docentes en el area de inglés que también
tendran uso de aplicacion. La muestra que se tomo es fundamental para determinar la funcionalidad

de la aplicacién web.
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4.2.3 ANALISIS DE RESULTADOS DE LA APLICACION WEB

Pregunta 1
¢Cree usted que con la implementacion de la aplicacion web va ayudar a mejorar la ensefianza del

idioma Inglés?

implementacion de la aplicacion
web

mS| mNO

Figura 71. Implementacion de la aplicacion Web
Interpretacion
En el presente resultado se considera en un 90%, que la implementacion de la aplicacién web
va ayudar a mejorar la ensefianza del idioma Ingles. De tal manera que se observa gran acogida del
uso y la implementacion de esta herramienta, por otra parte existe un porcentaje del 4% que

considera que la aplicacién no va a ser de gran ayuda.
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Pregunta 2

¢Cree usted que la interfaz de la aplicacion web es atractiva y de facil uso para usted?

Interfaz de la aplicacion

mS| mNO

Figura 72. Interfaz de la aplicacion

Interpretacion

En el presente resultado se considera en un 85%, que la interfaz grafica de la aplicacién web es
atractiva y de facil uso. De tal manera que se observa gran acogida por parte de los usuarios, por

otra parte existe un porcentaje del 15% que considera que la aplicacion no es atractiva ni de facil

uso.
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Pregunta 3

¢Cree que con la implementacion de la aplicacion de la aplicacion web va a ayudar a desarrollar

destrezas tales como: Reading, Writing, Listening y Speaking?

Desarrollar destrezas

mS| mNO

Figura 73. Desarrollo de destrezas

Interpretacion

En el presente resultado se considera en un 87%, que la aplicacion web va a ayudar a desarrollar
destrezas tales como: Reading, Writing, Listening y Speaking. De tal manera que se observa gran
acogida por parte de los usuarios, por otra parte existe un porcentaje del 13% que considera que la

aplicacién no va a ser de gran ayuda.
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Pregunta 4

¢Usted logro identificar algun problema en el registro para creacion de nuevo usuario?

Creacion de Nuevo Usuario

100%

mS| mNO

Figura 74. Creacion de nuevo usuario

Interpretacion
En el presente resultado se considera en un 100%, que la aplicacién web no tuvo ningdn
problema en el registro para creacion de nuevo usuario. De tal manera que se observa gran acogida

por parte de los usuarios.
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Pregunta 5
¢Considera usted satisfactoria la comunicacion entre el modulo estudiantes y el modulo maestro

dentro de la aplicacion web?

Comunicacion entre
Estudiante y Maestro

mS| mNO

Figura 75. Comunicacion entre estudiante y maestro

Interpretacion

En el presente resultado se considera en un 75%, que la comunicacion entre el modulo
estudiantes y el modulo maestro dentro de la aplicacion web, es buena. De tal manera que se
observa gran acogida por parte de los usuarios, por otra parte existe un porcentaje del 25% no
considera que la comunicacion entre el modulo estudiantes y el modulo maestro dentro de la

aplicacion web no es buena.
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Pregunta 6

¢Usted volveria a usar la aplicacion web, la cual esta orientada a la ensefianza- aprendizaje del

idioma inglés?

Uso apicacion web

mS| mNO

Figura 76. Uso aplicacion web

Interpretacion

En el presente resultado se considera en un 87%, que si volverian a usar la aplicacion web, la
cual esta orientada a la ensefianza- aprendizaje del idioma inglés. De tal manera que se observa
gran acogida por parte de los usuarios, por otra parte existe un porcentaje del 13% que no volverian

a usar la aplicacion web.
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4.3 DISCUSION DE RESULTADOS
La discusion de resultados se establece mediante los resultados que se obtuvieron en las
encuestas realizadas al grupo de interés de la Unidad Educativa “Cenepa”. En el presente caso se
determina que la implementacion de la aplicacion web son aceptadas de forma positiva debido a

que la Unidad Educativa con contaba con esta herramienta tecnoldgica.

La sencilla manipulacion para navegar en la aplicacién web y asi mismo la interaccion entre el
estudiante y el maestro dentro de la aplicacion web fue fundamental para que la aplicacion tenga

gran acogida y un alto nivel de aceptacion por parte de los usuarios.

En la encuesta se evidencia el grado de satisfaccion y complacencia por parte de la Unidad
Educativa “Cenepa” al contar con una herramienta que ayude al proceso de ensefianza-aprendizaje
dentro del idioma ingles asi mismo se potencializa el desarrollo de las destrezas: Reading, Writing,
Listening y Speaking, ya que la opinion que prevalece en la encuesta, se considera importante el

uso de herramientas tecnoldgicas que promuevan a la ensefianza.

Para concluir y con los resultados de las preguntas propuestas en la encuesta se concluye que
la aplicacion web cumplen con satisfaccion todos los requisitos iniciales que se plante6 en el inicio

del proyecto.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES
La utilizacion de la ingeniera de software para establecer metodologias en el levantamiento de
requisitos, permitio identificar de manera adecuada cada uno de los requisitos de desarrollar y

posterior fueron disefiados dando solucion al problema expuesto en el proyecto de investigacion.

Una vez establecidas las etapas de desarrollo del software, se desarroll6 la aplicacion web para
ello se aplico herramientas de software libre y lenguajes de programacion como: Html5, Css etc.
a su vez se utiliz6 una metodologia agil Scrum para la gestion y desarrollo de software, esta
metodologia permitio la distribucion de trabajo en distintos bloques de codigo que abordaron

periodos cortos de tempo de desarrollo.

Debido al desarrollo de las destrezas que ayudan a la ensefianza- aprendizaje del idioma ingles
se desarroll6 dos tipos de usuarios, el docente que es el encargado de subir la informacién acorde
a la necesidad del estudiante, el estudiante es quien revisa la informacion y procede con la

realizacion del test con la finalidad de que el aplicativo sea de Gtil uso para los usuarios.

Con el constante desarrollo e innovacion de las tecnologias utilizadas en la implementacion de
software, es necesario realizar diferentes pruebas para comprobar su funcionalidad y usabilidad.
Por ello se para este proyecto se considerd realizar las pruebas de aceptacion, unitarias e integracion

debido a que son las mas aplicadas a proyectos de software.
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5.2 RECOMENDACIONES
Se recomienda el uso de la ingenieria de software para el desarrollo de aplicaciones de software,
ya que permite aplicar metodologias, herramientas, técnicas y métodos en el proceso de desarrollo

y generar un software de calidad.

Al momento de desarrollar aplicaciones web es recomendable realizar utilizar herramientas
de software libre, ya que para realizar pruebas sobre el cddigo se puede aplicar diferentes

herramientas con la finalidad de corregir problemas y a su vez no tienen costo excesivo.

Se recomienda emplear las Tics en el proceso de la ensefianza del idioma inglés, ya que permite
fortalecer las habilidades, comprension e interpretacion de los estudiantes con una interaccion
significativa entre el docente y estudiante, la incorporacion de las TICS generara el crecimiento

del conocimiento en el idioma inglés.

Es necesario establecer pruebas sobre un producto de software, ademas en recomendable la
aplicacion de pruebas durante todas las etapas en el proceso de desarrollo de software, lo cual
permitira encontrar errores en etapas tempranas y el costo de correccion serd minimo a diferencia

de identificar y corregir el error en etapas finales.
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