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Resumen

Con el propésito de mejorar el proceso de elaboracion de exadmenes utilizado por el
Centro de Lenguas, dependencia de la Universidad Autonoma del Estado de
Hidalgo (UAEH), se planted y llevé a cabo el desarrollo de una plataforma web que
permitiera a los usuarios realizar esa tarea de forma mas rapida y simple. Ademas,
se implementd la funcién de sugerir a los alumnos, segun las preguntas respondidas
errbneamente, los temas que deberian estudiar con la finalidad de elevar su dominio
del idioma.

En el presente documento se describe la metodologia utilizada durante la
elaboracién de la plataforma, asi como sus pasos. Seguido, se enlistan las
herramientas tecnoldgicas, los diferentes lenguajes de programacion y frameworks
empleados. Sobre el andlisis del proyecto, se enlistan los requerimientos
funcionales y no funcionales descritos por el Centro de Lenguas de la UAEH.
Posteriormente, se muestra la fase de disefio: a través de diagramas UML se
ilustran el comportamiento y las actividades realizadas por la plataforma, se incluyen
los diagramas del disefio de la base de datos, asi como el desarrollo de las
interfaces pertenecientes a este médulo de la plataforma. Después, se exponen los
resultados obtenidos en las diferentes pruebas de validacion, las conclusiones,
trabajo futuro, las referencias empleadas a lo largo del documento, en los apéndices
se encuentran el manual de usuario, el cuestionario utilizado para la validacion del
sistema, y los modelos entidad-relacién y relacional de la base de datos. Por dltimo,
se encuentran los anexos.

Palabras clave.

Plataforma, framework, base de datos, metodologia agil, MVC.



Abstract

In order to improve the exam elaboration process used by the Language Center, a
department of the Autonomous University of the State of Hidalgo (UAEH), the
development of a web platform that would allow users to perform this task in a faster
and simpler way was proposed and carried out. In addition, it was implemented the
function of suggesting to the students, according to the questions answered wrongly,
the topics they should study in order to increase their proficiency in the language.

This document describes the methodology used during the development of the
platform, as well as its steps. Next, the technological tools, the different programming
languages and frameworks used are listed. About the analysis of the project, the
functional and non-functional requirements described by the Language Center of the
UAEH are listed. Subsequently, the design phase is shown: through UML diagrams,
the behavior and activities performed by the platform are illustrated, the diagrams of
the database design are included, as well as the development of the interfaces
belonging to this module of the platform. Then, the results obtained in the different
validation tests, conclusions, future work, references used throughout the document,
the user's manual, the questionnaire used for the validation of the system, and the
entity-relationship and relational models of the database are presented in the
appendices. Finally, there are the annexes.

Key words.

Platform, framework, database, agile methodology, MVC.



Introduccion

Actualmente, el Centro de Lenguas ha elaborado los examenes que aplican a los
estudiantes en muchos de los institutos y dependencias de la UAEH mediante
formularios en linea que, si bien han cumplido su objetivo hasta ahora, su proceso
de creacion resulté tardado y con mayor tendencia a errores.

La solucién propuesta en este trabajo es el desarrollo de una plataforma web a
medida que consiga sustituir el método de elaboracion de exdmenes actual por uno
mas simple pero robusto a su vez, el cual cubra los requisitos expresados por el
Centro, haciendo uso de diversas herramientas tecnoldgicas y lenguajes de
programacion como JavaScript, PHP, hojas de estilo en cascada (CSS), lenguaje
de marcado de hipertexto para paginas web (HTML), entre otros. Asimismo, esta
plataforma debe:

— Incorporar la capacidad de efectuar sugerencias a los estudiantes,
basandose en su desempefio en el examen aplicado.

— Mostrar la retroalimentacion con los temas que deben reforzar con el
proposito de elevar su dominio del idioma y que logren los objetivos y/o
competencias marcadas por sus respectivos programas educativos.



Planteamiento del problema

El Centro de Lenguas (Cel), encargado de la ensefianza de diversos idiomas en la
UAEH, lleva a cabo evaluaciones a sus estudiantes con diferentes propésitos, desde
examenes parciales de multiples programas educativos de la institucién, hasta
medicion de conocimientos de determinada lengua. En los dias que corren, el CeL
realiza sus evaluaciones haciendo uso de formularios en linea y software
especializado en la creacion de cursos digitales.

Aungue estos recursos cumplen su cometido, es cierto que en ellos se han
encontrado errores en la navegacion a través de las preguntas, pues en lugar de
utilizar botones especializados para ello, se contaba con botones propios de la
reproduccion de elementos multimedia como videos o audios para ir a la siguiente
pregunta o la anterior; en ocasiones el disefio empleado dificulta la lectura de los
textos, como la utilizacién de colores de fondo que asemejan al de la letra, o el
disefio era demasiado elaborado que propiciaba distracciones; no es claro el modo
de interactuar con el examen, ya que los botones se blogueaban sin razon aparente
0 no reaccionaban de la manera esperada; la calificacion, producto de los
resultados, no era claro como fue que se obtuvo ni qué criterios empled para
otorgarla, entre otros.

Asimismo, la seguridad que estos examenes poseian era lo suficientemente baja
como para que un estudiante, con los conocimientos de computacion necesarios,
lograse obtener las respuestas para usarlas a su favor, poniendo en duda su
dominio real de las habilidades del lenguaje que se le estuviera evaluando.

Por otra parte, el proceso actual de elaboracién de un examen toma su tiempo, ya
que esos software requieren de la escritura manual de las preguntas, afadir
elementos multimedia, opciones, y sefialar la respuesta correcta para cada uno para
gue pueda calificar la evaluacion automaticamente; ademas, mientras menor sea el
tiempo requerido para crear un examen, y mayor sea la cantidad de estos a generar,
la tendencia a errores ortograficos y gramaticales incrementa. Por ello, si se
considera la necesidad de crear mayor numero de ellos con diferentes
caracteristicas o propadsitos, se volveria una tarea ardua y laboriosa.

Igualmente, estas herramientas no garantizaban que el progreso se guardara y
volviera a ser visible en cuanto se reanudara el examen, en caso de algun accidente
en que la computadora se desconecte de la fuente de luz, se pierda la conexion a
Internet, se cierre el navegador, o cualquier situacién similar.



Justificacion

La aplicacion de evaluaciones que miden el nivel de dominio del estudiante de una
lengua extranjera es, independientemente de su propdsito, una actividad con la cual
es posible determinar en qué medida el alumno puede aplicar los conocimientos en
este tema y, con ello, realizar diferentes actividades o tramites como la asignacién
de una calificacién a un estudiante de algun programa educativo, obtencion de un
documento o constancia que acredite el nivel de dominio del idioma, etc.

Es por ello que, al ser muchas de estas evaluaciones aplicadas de forma digital en
multiples institutos, preparatorias y demas dependencias de la universidad, es
importante contar con un sistema que garantice la seguridad del examen en
términos de proteccidn a las respuestas, caracteristica que algunos de los software
empleados por el Centro de Lenguas no toman en cuenta, lo que pone en
vulnerabilidad a la prueba y la obtencién de resultados cuestionables por parte de
los estudiantes, como ya se menciond. Asi, con este modulo, se busca implementar
un sistema que permita realizar examenes de calidad de forma simple y rapida,
concediendo la obtencion de resultados veraces en los perfiles linguisticos de los
alumnos y que, con la automatizacion de este proceso, la universidad se vea
favorecida en el ahorro de recursos materiales y de tiempo.

Ademas, al ser un proyecto elaborado a medida, desde cero y que pasaria a ser
propiedad de la UAEH, la institucion se veria beneficiada directamente en la
eliminacién de la posibilidad de un pago de licencias en el caso de que se hiciera la
busqueda de algun software en el mercado cuyas funcionalidades asemejen a las
gue el Centro requiere. Ilgualmente, la plataforma esta planeada para que la curva
de aprendizaje de ésta se reduzca respecto a la que podria generarse con la
implementacioén de una aplicacion de terceros.



Propuesta de solucion

La solucion propuesta ante la problematica descrita, es el desarrollo del Médulo
Sistema de proceso de evaluacion de perfil linglistico, en este caso para el estudio
de alumnos del idioma aleman aplicando el Programa Institucional de Lenguas del
Centro de Lenguas de la UAEH, cuyo propoésito sera el de facilitar y acelerar el
proceso de elaboracion de las diferentes clases de evaluaciones que aplica este
departamento, para obtener exdmenes de calidad que cumplan su propésito sin
algun tipo de inconveniente, y que el manejo de esta herramienta digital sea éptimo.
Ademas, que éste incorpore y se encuentren siempre a disposicién de los usuarios,
las funciones que otras aplicaciones (software) utilizadas en el presente no
comprenden o que no actuan de la manera esperada.

Para el desarrollo de este sistema de plataforma, sera necesario que el Centro de
Lenguas establezca los requerimientos con los que debe contar, las funcionalidades
gue debera incluir, y que toda la informacién se muestre en interfaces que sean
intuitivas para todos los usuarios sin importar el rol que éstos posean (por ejemplo,
alumnos, catedréticos, administradores). Lo anterior, con el fin de que el producto
final sea de calidad y que garantice su operatividad en todo momento.

Como primer paso, se elaboraran los diagramas UML con los que se puedan
expresar las funcionalidades e interacciones que el sistema tendra con su entorno
con ayuda de una herramienta de modelado basado en este lenguaje (StarUML).

Después, se construira el diagrama entidad-relacion para establecer las tablas que
conformaran la base de datos de este sistema y, posteriormente, se realizara el
diagrama relacional para representar las tablas de una forma mas estandar,
mediante una plataforma que provea de los elementos necesarios para la
elaboracion de diagramas como éstos (Miro). Ademas, debera contarse con un
medio del cual puedan obtenerse elementos multimedia que auxilien en el desarrollo
de esta plataforma (Pixabay).

Este sistema serd construido empleando lenguajes de programacion para la
comunicacién con el servidor (PHP), para afadir dinamicidad a cada una de las
interfaces (JavaScript) acompafiado de una libreria que pueda simplificar la
manipulacion del DOM (jQuery), el lenguaje de marcado de hipertextos para
estructurar cada interfaz (HTML), un lenguaje para el intercambio de informacién
dentro del sistema (JSON), y se requerira de un framework para que el proceso de
desarrollo sea uno mas rapido y eficiente (Laravel). lgualmente, se hara uso de un
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motor de plantillas que ayude en la separacién de la l6gica del sistema de las vistas
(Blade).

También es necesario contemplar un lenguaje de consulta (MySQL) que pueda ser
utilizado para manipular la informacién almacenada en una base de datos, asi como
también se requerira de un gestor de bases de datos en donde ésta pueda ser
creada (Workbench). Para la escritura del cédigo del sistema, sera necesario
emplear un editor de cédigo (VS Code), y un servidor local con el que se le puedan
realizar multiples pruebas al sistema a fin de garantizar su funcionamiento (XAMPP).
Por ultimo, para gestionar cada uno de los cambios realizados al sistema, se
necesitara hacer uso de un repositorio donde puedan almacenarse sus distintas
versiones (GitLab), asi como de un cliente que permita su guardado (Sublime
Merge).

XVII



Objetivos

Objetivo general

Desarrollar una plataforma que permita la implementacion de examenes digitales
que solucione los problemas generados por las actuales herramientas empleadas,
mediante metodologias y herramientas para su construccion e implementacion.

Objetivos especificos

— Disefo del Front-End, para construir las interfaces del sistema; y del Back-
End, que contendra toda su ldogica, utilizando diversas tecnologias como
lenguajes de programacion, frameworks, librerias, etc.

— Crear una base de datos que facilite el analisis y consulta de la informacion
mediante el disefio de un modelo entidad-relacion (E-R) que sirva de
referencia para la elaboracion de su script empleando el lenguaje SQL.

— Estructurar la evaluacion con preguntas de varios tipos, mediante la
implementacion de plantillas para hasta 4 tipos de preguntas con las que
pueda delimitarse la amplitud de la respuesta esperada por el alumno.

— Generar la lista de sugerencias de estudio, y reportes para fines estadisticos
y de seguimiento que puedan ser ordenados por dia, por mes o por afo
mediante la obtencién de resultados determinados por las respuestas
correctas e incorrectas de los alumnos.

— Para evitar pérdida de informacion, guardar periédicamente en la base de
datos, las respuestas ingresadas hasta el momento utilizando AJAX, JSON
y otras herramientas tecnolégicas.

— Validar la plataforma mediante la norma ISO 9126 y la escala de Likert para
su ponderacidn, desarrollando los items con la taxonomia de Bloom.



Alcances

El Sistema de proceso de evaluacion de perfil linglistico tiene como propdsito
proponer una alternativa al proceso de creacion de evaluaciones del idioma aleman
realizado por docentes y administradores, y ofreciendo la posibilidad de su
resolucion mediante este modulo que hace énfasis en estas actividades.

Con estas actividades como punto de partida, se pretende desarrollar un médulo de
la plataforma que sea capaz de generar dinamicamente evaluaciones, mostrar
datos de ellas y de los alumnos, permitir la resolucién de evaluaciones, obtener
resultados conformados por la retroalimentacion, sugerencias de estudio y la
calificacion, y generar reportes a partir de esta ultima. Las sugerencias de estudio,
y los reportes que podran ser ordenados por dia, semana o mes, podran ser
impresos cuantas veces los usuarios lo requieran.

Para ello, se utilizaran varios recursos tecnolégicos como son un framework que
sirva de base para el desarrollo del sistema, lenguajes de programacion para crear
tanto funciones con tareas especificas, como el disefio del aspecto visual, creacion
de cada una de las vistas, un lenguaje de consulta para la generacion de la base de
datos, lenguajes de modelado para la diagramacion de la estructura del sistema, y
algunas herramientas como editores de codigo, un servidor local para realizar
pruebas, un gestor de versiones, etc.



Limitaciones

El Sistema de proceso de evaluacion de perfil linglistico incluye, unicamente, las
funciones propias del médulo que fueron solicitadas por el Centro de Lenguas. Por
ello, la plataforma se encontrara en calidad de finalizado una vez que los demas
maédulos sean desarrollados.

El sistema contara con la capacidad de generar evaluaciones para algunos tipos o
propasitos, pues para generar examenes de todos ellos, sera necesario contar con
una muy vasta coleccién de preguntas para crear apenas uno de ellos; y, de hecho,
las preguntas con las que se hicieron pruebas durante su desarrollo, fueron
proporcionadas por el Centro de Lenguas, asi como varios de los elementos
multimedia. Asimismo, se contard s6lo con un método para calificar las evaluaciones
en este sistema, el cual es el utilizado para las evaluaciones ordinarias.

Se presenta la limitacion de que no se cuenta con ningun otro modulo de la
plataforma, por lo que no sera posible la separacion del sistema con las funciones
propias para el alumnado y las propias para los docentes y administradores.



Aportaciones

El desarrollo de este proyecto tecnoldgico implicé la realizacion de un estudio
diagnéstico de la situacion en la que se encontraba el Centro de Lenguas (CelL) con
el empleo de herramientas de terceros, concluyendo que estas no cumplian con las
exigencias de este departamento. Por ello, la aportacibn mas relevante es la
creacion de este sistema que fue disefiado y programado atendiendo los
requerimientos expresados por el CeL, ya que no sélo tiene la capacidad de resolver
la problemética planteada, sino que, por su naturaleza enfocada a la evaluacion de
asignaturas, su base de datos y sus componentes puede ser utilizados como
referencia para la realizacion de proyectos similares dentro de la institucion.

Derivado de la caracteristica de los exdmenes de ser aplicados de manera digital y
ser reutilizados, el ahorro de recursos de tiempo y materiales de la institucion sera
notorio, favoreciendo la reduccion del gasto en la inversion de elementos con los
gue tradicionalmente se realizan las evaluaciones.

Por la capacidad del Sistema de evaluacion de perfil linglistico de mostrar los
resultados y retroalimentacion de la evaluacion, los alumnos pueden realizar un
analisis y autorreflexion de su desempefio en cada topico o habilidad evaluada, y
serén capaces de mejorar su rendimiento gracias a la guia proporcionada por el
sistema en forma de sugerencias de estudio, de modo que puedan enfocarse en
fortalecer sus conocimientos en las areas donde presenten mayores debilidades.

La funcion de reportes de las evaluaciones permite conocer el desempefio de los
alumnos en el dominio de la lengua alemana a lo largo del periodo escolar; situaciéon
gue orientara mejor al personal docente y administrativo de la Universidad, a una
mejor toma de decisiones que apoyen a los alumnos a alcanzar los objetivos
esperados.

Este proyecto informatico enfatiza la evaluacion de las habilidades de los alumnos
en el dominio de la lengua alemana. Por ello, ademas de los reportes generados,
se sugiere la integracion de Inteligencia Artificial al sistema para ayudar a determinar
las areas o temas estudiados donde los alumnos suelen tener mayores dificultades,
de modo que sea posible decidir un plan de accién que minimice esa situacion.
Asimismo, que su integracion pueda también determinar mejor las sugerencias de
estudio proporcionadas mediante un analisis mas profundo de las respuestas, y no
determinado Unicamente porque la respuesta ingresada fue errénea.



1. Capitulo I. Marco Teorico

1.1 Fundamento tedrico

El aprendizaje de una lengua extrajera es una practica que trae consigo beneficios
para los estudiantes para su desarrollo personal y profesional. Es por ello que la
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, con la mision de formar estudiantes
con habilidades competentes, que sean capaces de integrarse al ambito laboral
para brindar contribuciones y aportaciones a la sociedad, incluye en muchos de sus
programas educativos, y dependiendo de estos, asignaturas en diferentes lenguas
tales como inglés, francés, italiano y aleman. En cada periodo escolar, como forma
para determinar en qué medida los alumnos han alcanzado los objetivos esperados,
se aplican evaluaciones con distintos propositos.

1.1.1 Aprendizaje de lenguas extranjeras

La Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo (UAEH), para alcanzar su
internacionalizacion, opté por la incorporacion de ensefianza y aprendizaje de
lenguas extranjeras como parte de los diferentes programas educativos que oferta
mediante asignhaturas especializadas para ello y, de acuerdo a estos, de idiomas
como son el inglés, francés, italiano y aleman. Para el alumnado, la adquisicion de
las habilidades y conocimientos que implica aprender un nuevo idioma significaria
la oportunidad para establecer relaciones de manera nacional e internacional,
enriquecer su cultura, e incluso, mejorar su perfil de egreso.

Las asignaturas de idiomas impartidas por la Universidad, se encuentran
coordinadas por la Direccion Universitaria de Idiomas a fin de que el proceso de
ensefianza y aprendizaje sea 6ptimo y congruente entre todos los institutos donde
son instruidas. Por otra parte, con el propésito de que los alumnos logren los
objetivos esperados, se cred el Programa Institucional de Lenguas (PIL) (DUI-
UAEH, 2013), que contiene las actividades, estrategias y metas que deben aplicarse
como parte del proceso de ensefianza (Castafion Garcia et al., 2013).

Este documento sefiala la segmentacion de cada nivel de ensefianza tomando
como referencia el Marco Comun Europeo de Referencia (MCER), el cual establece
una escala de las habilidades que el alumno adquiere desde el nivel mas basico,
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Al, hasta el nivel mas avanzado, C2; ademas, cada uno de los niveles del MCER
también se encuentran divididos en subniveles (Castafion Garcia et al., 2013).
Utilizando como guia los alcances establecidos en cada uno de los niveles del
MCER, se favorece la escritura de evaluaciones de calidad que midan con exactitud
la capacidad lograda en cada una de las cuatro habilidades que integran el
aprendizaje de una lengua extranjera.

Estas evaluaciones son realizadas con diferentes propdsitos que pueden ir desde
la asignacion de una calificacion de una materia, hasta la realizacion de tramites
como pueden ser ingreso, egreso o medicion de conocimientos.

1.1.2 Evaluaciones

Una evaluacion es un proceso sistematico cuyo objetivo principal es la recopilacion
y analisis de informacién sobre el progreso logrado por los estudiantes en una
materia en particular. Esta informacién es habitualmente utilizada para analisis
respecto al desempefio de los alumnos y que sirva de punto de partida para la toma
de decisiones que encaminen a la mejora de su rendimiento académico (Escuela
de Profesores del Peru, 2023).

Estas evaluaciones sirven de instrumento para la UAEH para conocer qué tanto los
alumnos han adquirido los conocimientos y habilidades esperados dentro de un
periodo de tiempo. Para ello, la institucion realiza diferentes tipos de pruebas con
diferentes propésitos. De entre estas evaluaciones que la institucién implementa, se
ejemplifican algunas a continuacion (Castafién Garcia et al., 2013):

— Evaluaciones iniciales o diagndsticas, para determinar en qué medida un
alumno es capaz de satisfacer los objetivos marcados en un programa
educativo. Estas evaluaciones son aplicadas a alumnos en el inicio de los
periodos escolares, particularmente a los alumnos de nuevo ingreso o en el
primer nivel de la lengua extranjera que cursaran durante su programa
educativo. Esta evaluaciéon se distingue por centrarse en conocer los
alcances de las fortalezas y debilidades de los alumnos y, dependiendo del
resultado, los alumnos seran desplazados al nivel que se ajusta mejor a sus
conocimientos.

— Evaluaciones procesuales o formativas, que son realizadas a lo largo de cada
nivel de ensefianza del idioma y su propdsito es medir progresivamente el
rendimiento de los alumnos. Ademas, el CelL integra dentro de las
evaluaciones procesales, algunas otras, que son:
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o Laautoevaluacion, que posee un valor de 5% de la calificacion final (o
dependiendo del programa de lenguas y de la Academia Institucional
de Lenguas), que tiene como fin que el alumno realice una
autorreflexion de su desempefio.

o La coevaluacion, con un valor de 10% de la calificacion final, y que
cuyo proposito es evaluar el desempefio de sus comparieros.

o Y la heteroevaluacion, que posee un valor de 85% de la calificacion
final, y que contempla todos los componentes que integran la medicion
de las habilidades en su forma mas béasica (comprension y expresion
oral y escrita), aunque también se le pueden integrar otros
instrumentos de evaluacion como exposiciones, portafolio de
evidencias, proyectos, listas de cotejo, tareas, entre otros. Ademas, el
CeL propone que estas evaluaciones tengan como peso sobre la
calificacion global de los alumnos, el 30% para el primer y segundo
periodo parcial, y 40% en el ultimo, obteniendo asi el 100% de la
calificacion.

Examenes departamentales, que miden todo el conocimiento adquirido
durante el nivel de ensefianza del idioma. Por ello, estos examenes son
aplicados durante el udltimo periodo parcial por su caracteristica de ser
acumulativos, cuestion que los distingue de los exdmenes procesuales que
solo evaluan el aprendizaje adquirido en un periodo de tiempo.

Evaluacion sumativa, que es aplicada a los alumnos cuando culminan el
altimo nivel de aprendizaje de una lengua extranjera. Estos exadmenes sirven
para medir los logros alcanzados respecto al nivel A2 en bachillerato, y B1
en licenciatura.

Acreditacion, que libera al alumno de la obligacion de cursar la asignatura y
otorga la calificacion obtenida en todos los niveles de ensefianza del idioma
en su programa educativo, y solo puede ser logrado presentando un
documento oficial que acredite las habilidades del alumno.

Aunque solo se presentaron los ejemplos mas comunes de evaluaciones en este
documento, dentro del Programa Institucional de Lenguas (PIL), se encuentran
algunos otros con especificaciones de los instrumentos con los que los alumnos son
evaluados, los porcentajes que poseen cuando son integrados para obtencién de
una calificaciéon general, las condiciones bajo las cuales son aplicados y los
programas educativos y semestres para los que van dirigidos.
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1.1.3 Aprendizaje de la lengua alemana en la UAEH

En el aflo 2010, la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo integré la
ensefianza de la lengua alemana para el Nivel Medio Superior. Esta ensefianza
consta de cinco asignaturas pertenecientes a Bachillerato, donde cada una tiene
destinadas 400 horas de estudio divididas en 60 horas de clases y 20 horas de
trabajo independiente por cada uno de los semestres, resultando en un total de 23.5
créditos con una cantidad de 4.65 por cada uno de los cinco semestres. Estas son
Aleman I, Aleman Il, Aleman Ill, Aleman IV y Aleméan V.

Dentro de esas asignhaturas, se considera el aprendizaje para comprension de
frases aisladas y expresiones utilizadas con mayor frecuencia, intercambio de
informacion simple, la capacidad de describir de forma sencilla su informacion y la
del ambiente en que se encuentra. Asi, el alumno concluird su aprendizaje habiendo
alcanzado el nivel A2+ de acuerdo al MCER, ademas de adquirir la capacidad de
presentar examenes de certificacion con validez internacional.

Ademaés de la ensefianza de este idioma, la UAEH también ofrece evaluaciones de
certificacion a través de Fit in Deutsch 1y 2, el cual est& dirigido a jovenes de entre
15 hasta 17 afios y que evalla el nivel Al de esta lengua; Start Deutsch 1y 2, que
va dirigido a adultos y que evalta los niveles A1 y A2; y Deutsch Zertifikat far
Jugendlichen, que también va dirigido a jovenes ante instancias evaluadoras con el
Instituto Goethe en México y Alemania, y que evalla el nivel B1 (Castafion Garcia
et al., 2013).



1.2 Marco Conceptual

El marco conceptual esta conformado por una serie de conceptos que son
mencionados frecuentemente en varias secciones de este documento, y para cada
uno se incluye més de una definicion. Esto con el propdsito de que el lector tenga
una idea clara de todos ellos, ya que en los siguientes apartados seran Utiles para
comprender varios de los componentes del sistema y algunos recursos tecnoldgicos
gue seran utilizados en su desarrollo. Los conceptos que fueron seleccionados para
esta seccion son: base de datos, framework, libreria, MVC, orientacién a objetos y
objeto.

1.2.1 Base de datos

Mencionar este concepto es indispensable, pues buena parte del funcionamiento
del sistema construido depende de la informacion almacenada en la base de datos.
La definicién de base de datos proporcionada por el glosario de Mozilla, es que una
base de datos es un sistema de almacenamiento cuyo objetivo es la recoleccion de
datos organizados para facilitar actividades tales como busqueda de informacion,
estructuras, etc. (Mozilla, 2023).

(Benitez & Arias, 2017) por su parte, argumentan que una base de datos es un
conjunto de datos dispuestos destinados a proporcionar informacién a los usuarios,
y permitirles realizar diferentes clases de transacciones como inserciones,
eliminacion y actualizacion de los datos. También, exponen que hay diferentes
modelos para construir una base de datos:

— Flat file. Archivos planos contenedores de informacion.

— Relacional. Su nombre proviene del modo en que organiza los datos en
tablas y establece relaciones entre si.

— Orientado a objetos. Organiza los datos en clases y objetos.

— Jerarquico. Organiza los datos en forma de arbol.

— Red. Organiza los datos en tablas conectados por referencias, dando como
resultado una estructura muy parecida a una red.

— Dimensional. Organiza los datos en mdultiples dimensiones, simplificando
asi las consultas de los datos.

El tipo de base de datos a crear en el presente proyecto corresponde al tipo
relacional.
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1.2.2 Framework

Conocer el concepto de framework permitira comprender la forma en la que el
sistema fue construido. Un framework es un esquema de software que promueve la
reduccion de tiempo de construccién e implementacion de un software, y facilita su
escalabilidad y mantenibilidad. Los frameworks también proveen funcionalidades
extendidas a un determinado lenguaje de programacion, favorece la automatizacion
de procesos, y estructura el codigo de forma que este sea mas entendible y se
encuentre organizado. Habitualmente, los frameworks se dividen en tres capas,
como se explica a continuacion (Martinez Villalobos et al., 2010):

— Lbgica de presentacion, que se encarga de administrar las interacciones
efectuadas entre el usuario y el sistema.

— Légica de datos, que se encarga de administrar el acceso a un agente de
almacenamiento persistente.

— Logica de dominio, que se encarga de manipular los modelos de datos en
funcion de las érdenes recibidas en la presentacion.

Otra definicion proporcionada por (IONOS, 2023) dicta que un framework, traducido
del inglés como infraestructura o armazon, no es un programa autbnomo, sino que
se trata de una especie de biblioteca de clases y que cuentan con modelos de
desarrollo que sirven para el proceso de construccion de una aplicacion totalmente
nueva e independiente. Asi, un framework vendria siendo la representacion
arquitecténica de la aplicacion.

1.2.3 Libreria

El motivo por el que se hace mencion de la libreria es porque es necesario aclarar
la diferencia que existe entre este concepto y el de framework. Una libreria se puede
definir como un conjunto de archivos de cédigo que sirve para el desarrollo de
software a fin de facilitar la tarea de programacioén, gracias a que provee funciones
gue ya han sido creadas por otros programadores. Asi, las librerias son una
herramienta especial que ayuda a los programadores a evitar la posible duplicacion
de cddigo y favorece la minimizacion de errores (Equipo de datos.gob.es, 2022).

Una segunda definicion de este concepto indica que una libreria es una libreria de
programas. Una libreria estd conformada por subprogramas que, en el proceso de
desarrollo de software, facilitan su programacion con las funciones que provee.
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Contrario a un framework, el uso de una libreria se hace de manera determinada y
posee funciones que se ajustan entre si. Estas librerias se vinculan a un software y
se accede a ellas solamente cuando es necesario, por tanto, estas solo se vuelven
funcionales dentro del entorno de la aplicacion, y pueden ser ejecutadas
independientemente (IONOS, 2023).

1.2.4 Modelo-Vista-Controlador - MVC

Correspondiente a Modelo-Vista-Controlador, el término MVC se afilade a esa
seccion debido a la importancia que cobra al ser la arquitectura bajo la cual el
presente sistema fue construido. MVC es un patron de disefio de software utilizado
para la implementacion de interfaces de usuario, datos y la I6gica de control, y su
caracteristica mas distintiva es la separacién entre la légica de negocios y la
visualizacion (MDN contributors, 2022).

Una definicibn mas amplia proporcionada por (Caballé Llobet & Xhafa, 2007) indica
gue MVC es un patrén de disefio de aplicaciones que proporciona un alto nivel de
modularidad en las aplicaciones, sobre todo en la interfaz de usuario. El propdsito
de este patron de disefio es que los cambios de una parte signifiquen un namero
bajo de cambios en otras partes del programa que se esté desarrollando. Como se
menciono anteriormente, MVC separa la capa del modelo, la capa de presentacion
y la capa de eventos producidos de una aplicacion, siendo este el producto de las
acciones efectuadas por el usuario. También describen cada una de las partes que
integran a este modelo de la siguiente forma:

— Modelo. Es el modelo del dominio de la aplicacion.

— Vista. Es la interfaz grafica que presenta la informacion al usuario.

— Controlador. Gestiona los eventos resultantes de las acciones del usuario,
haciendo saber al modelo y/o a la vista de los cambios que eso implica para
ambos.
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1.2.5 Programacion Orientada a Objetos - POO

La programacion orientada a objetos puede entenderse como una forma de
programacion donde el codigo es organizado en clases, y cuyo propdésito es crear
objetos que se interrelacionan para cumplir los objetivos para los que fue construida
la aplicacion informatica. Esta forma de programar se fundamenta en la idea de
describir los objetos del mundo real lo mas parecido posible y, distinto de la
programacion estructural, un software elaborado con programacion orientada a
objetos se constituye de clases, objetos, propiedades, métodos, etc., y no con
subrutinas o funciones (Alvarez, 2021).

Otra definicion indica que la programacion orientada a objetos hace mas énfasis en
los objetos que son manipulados por los usuarios, en lugar de la légica necesaria
para esa manipulacion. Ademas, la programacion orientada a objetos es utilizada
mas frecuentemente en la construccién de aplicaciones grandes y complejas que
requieren mas actualizaciones (Universidad Europea, 2022).

1.2.6 Objeto

(Guagliano, 2019) explica que, en un ambiente cotidiano, los objetos son todas
aquellas cosas que cumplen una funcién y poseen caracteristicas propias. Estos
objetos pueden ser tanto cosas tangibles como abstractas. De este modo, dentro
del paradigma orientado a objetos, el modelado de objetos permite la resolucién de
problemas del mismo modo como se haria en la realidad. Sin embargo, los objetos
resultantes no seran modelos totalmente fieles al objeto del que toman inspiracion,
sino que también se les asignan una serie de caracteristicas necesarias que sirvan
para resolver el problema.

Otra definicion de lo que es un objeto viene dada por (Cervantes O. et al., 2016),
donde definen que un objeto es una entidad virtual con datos y funciones, y que
tiene como propadsito simular las propiedades de un objeto del mundo real. También
explican que los objetos, vistos desde el punto de vista en un ambito real, poseen
dos atributos: un estado, que indica la situacién interna del objeto como su
velocidad, calificacion, color, capacidad, etc.; y el comportamiento, que es la
respuesta a estimulos del ambiente. Por otro lado, en el punto de vista
computacional, un objeto tiene dos caracteristicas distintas: los atributos, que
corresponden a los datos de un objeto (caracteristicas); y los métodos, que refieren
al comportamiento del objeto.



1.3 Marco tecnoldgico

1.3.1 Herramientas tecnoldgicas

Para el desarrollo de software, se emplean diversos recursos tecnolégicos con
distintos propdésitos, y que acomoden mejor a sus objetivos. El desarrollo de esta
plataforma, desde su disefio, requirié el empleo de software que facilitara los
elementos con los que se elaborarian los diagramas que expresaran su estructura.
Para la fase de programacion, era recomendable contar con otros recursos
tecnolégicos que facilitaran la escritura del cédigo y realizacion de pruebas como
editores, repositorios para gestionar el proyecto, etc.

1.3.1.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code (0o VS Code), cuyo logo se muestra en la ilustracién 1, es un
editor de codigo fuente gratuito y multiplataforma disponible para Windows, Linux y
OS X, capaz de soportar multiples lenguajes de programacion, de marcado y de
bases de datos tales como JavaScript, C#, C++, PHP, Java, HTML, TypeScript,
JSON, XML, Python, etc. VS Code también puede integrarse con administradores
de paquetes, repositorios, entre otros, a fin de optimizar el flujo de trabajo diario.
Este editor es totalmente compatible con Git y proporciona buenos flujos de trabajo
con este sistema de control de versiones distribuido (Kahlert & Giza, 2016).

ILUSTRACION 1. LOGOTIPO DE VISUAL CODE STUDIO

VS Code proporciona todas las herramientas o funciones de forma simple, que los
desarrolladores necesitan durante las fases del proceso, o ciclo de creacion, y
depuracion de codigo, pero de modo que estas puedan ser aprovechadas al
maximo. Por ejemplo, algunas de estas funciones incluyen el resaltado de la
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sintaxis, la coincidencia de paréntesis, sangria automatica, compatibilidad con una
amplia lista de idiomas, entre otras (Kahlert & Giza, 2016).

También provee soporte para la edicion de codigo, navegacion y comprension,
acompafado de la funcion de depuracion ligera y un modelo de extensibilidad vasto;
ademas, es capaz de integrar otras herramientas a las ya existentes. Derivado de
la funcién de actualizacion integrada, mes a mes, VS Code es actualizado con el
propésito de proporcionar nuevas funciones, asi como la resolucion de errores,
asegurando asi que Visual Studio Code se mantenga actualizado en todo momento
(GitHub, 2023).

Ademas de las funciones y lenguajes de programacion ya mencionados al principio,
los desarrolladores pueden sumar muchos mas gracias a la integracion de
extensiones que se mantienen independientes del sistema operativo (Kahlert &
Giza, 2016).

1.3.1.2 Sublime Merge

Sublime Merge es un editor de texto multiplataforma compatible con Windows, Mac
y Linux, que puede ser descargado de forma gratuita; no obstante, para seguir
utilizandolo requiere pago de licencia (Sublime Merge, s.f.). También es un cliente
gréfico de Git, pues envuelve la funcionalidad central de ese sistema de control de
versiones (Sublime Merge, s.f).

ILUSTRACION 2. LOGOTIPO DE SUBLIME MERGE

(Dinder, 2022) define a este software como “una forma simple de combinar codigo
y realizar operaciones Git”. Por otro lado, (Skinner, 2018) lo describe como “a
combinacion del motor de la interfaz de usuario de Sublime Text y una
implementacion desde cero de Git”. En ese sentido, Sublime Merge, cuyo logo se
muestra en la ilustracién 2, ofrece una herramienta de combinacién capaz de

10
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resolver los posibles conflictos de combinacion suscitados en las ramas de forma
directa sin necesidad de abrir el editor (Ubunlog, 2022).

Sublime Merge ofrece las siguientes caracteristicas (Ramesh, 2018):

— Herramienta de combinacion integrada. Esta herramienta le permite al
desarrollador resolver dificultades dentro del entorno de Sublime Merge,
mostrando los cambios realizados por uno mismo del lado izquierdo, y los
cambios hechos por otros se mostraran del lado derecho.

— Diferencias avanzadas. Cada que sea necesario, Sublime Merge indicara
con exactitud los cambios realizados en los caracteres. Estos cambios
refieren a modificaciones de nombre, movimientos, problemas resueltos y el
historial de commits.

— Atajos de teclado. Sublime Merge ofrece opciones de usabilidad en el
teclado. Por ejemplo, se puede navegar a traves de la aplicacion con la tecla
Tab, se puede alternar la expansiéon por la barra espaciadora, entre otros.
Por tanto, la paleta de comandos otorgara mayor velocidad a los usuarios en
el acceso a los comandos Git.

— Integracion de linea de comandos. Los cambios efectuados en el
repositorio son visibles en tiempo real, y las cosas funcionan en la linea de
comandos como lo harian en la interfaz de usuario.

— Busqueda avanzada. Sublime Merge integra un buscador el cual, conforme
se escribe, busca las coincidencias exactas en mensajes de commit, autores
de los commit, nombres de archivos, etc.

— Uso de Git real. Al trabajar con Sublime Merge, se trabaja a la vez con Git
real, y no como una version simplificada. Utiliza una implementacion
personalizada capaz de leer repositorios favoreciendo funcionalidades de
alto rendimiento. Aun asi, Git se utiliza directamente en Sublime Merge para
ejecutar operaciones como clonacién de repositorios, consulta de ramas, etc.

1.3.1.3 XAMPP

XAMPP es una distribucion de Apache desarrollada por Apache Friends de uso
totalmente gratuito y que contiene las tecnologias de desarrollo web mas comunes.
Fue creada con el propdésito de ofrecer una distribucion cuya instalaciéon resulte un
proceso simple para los desarrolladores principiantes en el mundo de Apache; una
vez XAMPP es instalado, todas sus configuraciones y opciones ya se encuentran
activadas de manera predeterminada. Igualmente, su contenido, su tamafo
reducido y portabilidad hacen de XAMPP una herramienta ideal para la creacion y

11
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testeo de aplicaciones en PHP y MySQL. Ademas, como es el caso de las
distribuciones Linux, XAMPP es una compilacion de software; por ello, su uso no
requiere pago de licencias y puede ser copiado de manera libre bajo la licencia GNU
GPL (Apache Friends, 2022; Dvorski, 2007). El logo de este software puede
apreciarse en la ilustracion 3.

XAMPP esta disponible en dos paquetes especificos: el paquete completo y el
paquete ligero. El primero provee una amplia matriz de herramientas de desarrollo,
mientras que el segundo contiene Apache HTTP Server, PHP, MySQL,
phpMyAdmin, OpenSSL, y SQLite (Dvorski, 2007).

XAMPP

ILUSTRACION 3. LOGOTIPO DE XAMPP

Ademés de estos programas, XAMPP también contiene, dependiendo del sistema
operativo, otras herramientas como son el servidor de correo Mercury, el programa
de analitica web Webalizer, Apache Tomcat y los servidores de FTP FileZilla o
ProFTPd (IONOS, 2023).

El nombre de XAMPP deriva de un acrénimo formado por las letras iniciales de los
programas que lo conforman: Apache, un servidor web de cdédigo abierto;
MySQL/MariaDB, ambos gestores de bases de datos; PHP, que es un lenguaje de
programacion empleado para el lado del servidor; y Perl, un lenguaje de
programacion empleado para la administracion del sistema. En cuanto a la letra X
restante, esta es una representacion de los sistemas operativos Windows, Mac OS
X'y Linux (Carrién Bou, 2019).

12
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XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ] = = PO
XAMPP Control Panel v3.2.2
envice
Service Module  PID(s) Port(s) Actions 4 Netstat
MysaL Admin Config Logs Explorer
FileZill Admin Config Logs ¥ services
e

6 [main] Initializing Control Panel -
5 [main] Windows Version: Windows 7 Professional SP1 64-bit

5 [main] KAMPP Version: 5.6.15

5 [main] Control Panel Version: 3.2.2 [ Compiled: Mov 12th 2015 ]

main] You are not running with administrator rights! This will work for
main] most application stuff but whenever you do something with senvices
main] there will be a security dialogue or things will break! So think

main] about running this application with administrator rights!

5 [main] KAMPP Installation Directory: "c-xampp\”

6 [main] Checking for prerequisites L

m

FIGURA 1. INTERFAZ DE XAMPP.

Fuente: (IONOS, 2023)

En la figura 1 se muestra la interfaz de usuario del panel de control de XAMPP, esta
se conforma de los diferentes modulos que contiene este software, los cuales se
activan y desactivan de forma separada. También incluye otras utilidades como son
(IONOS, 2023):

— Config. Su funcién es la de configurar XAMPP y otros componentes aislados.

— Netstat. Muestra los procesos funcionando en el momento en el dispositivo
local.

— Shell. Su funcién es la de lanzar una ventana de comandos UNIX.

— Explorer. Cuando se da clic, abre la carpeta de XAMPP en el explorador de
Windows.

— Services. Muestra los servicios funcionando en el momento.

— Help. Expone enlaces que redirigen a foros de usuarios.

— Quit. Boton cuya funcion es la de salir del panel de control de XAMPP.
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1.3.1.4 StarUML

StarUML es una herramienta tecnolégica multiplataforma disponible para Windows,
MacOS vy Linux, cuya utilidad es el modelado de software basandose en los
estandares UML (Unified Modeling Language) y MDA (Model Driven Architecture)
para admitir un modelado agil y conciso. Fue creado con los objetivos de servir a
usuarios pertenecientes a equipos de desarrollo agiles pero pequefios, para
profesionales y para institutos educativos (Zamenfeld, 2011; StarUML.io, 2022). El
logo de esta herramienta es presentado en la ilustracion 4.

ILUSTRACION 4. LOGOTIPO DE STARUML

(Lépez Ortega & Santa Villa, 2012) explican que StarUML es un proyecto rapido y
flexible de software libre que pretende resaltar de entre la competencia de
herramientas UML como una opcidn convincente. Este software se actualiza
constantemente a fin de ser compatible con las nuevas versiones de UML.
Igualmente, exponen que StarUML posee una herramienta introducida por OMG,
llamada MDA, herramienta para la cual StarUML sirve de apoyo, ademas de ofrecer
variables como lo son la personalizacién del perfil UML, enfoque, marco del modelo,
NX (extension de la notacién), cédigo MDA, etc.

Uno de los principios fundamentales de StarUML es ofrecer variedad de diagramas
UML en su version 2.0, entre los que se encuentran diagramas de casos de uso, de
clases, de secuencia, de colaboracion, de estados, de actividades, entre otros. Otra
caracteristica que posee es la capacidad de generar cédigo y de ingenieria inversa
con los lenguajes de programacion Java, C++ y C#; asi como también generar
documentos con extensiones propias de Microsoft Office, codigos personalizables
para el usuario y archivos de comandos activados (JScript). La razén por la que
StarUML fue implementado con la idea central de proveer caracteristicas
“amigables” para los usuarios es porque, de acuerdo a los desarrolladores de este
software, la usabilidad es la caracteristica mas importante con la que debe contar
un sistema tecnoldgico (Lépez Ortega & Santa Villa, 2012).
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1.3.1.5 GitLab

Antes de entender qué es GitLab, es necesario conocer qué es Git. Git es un es un
sistema de control de versiones no centralizado dirigido al mantenimiento de
versiones de aplicaciones con ficheros de codigo. Hoy en dia, es probable que este
sea el sistema de control de versiones mas utilizado a nivel global derivado de las
caracteristicas Utiles que provee, tales como su eficiencia, eficacia y sencillez;
puede ser utilizado en su forma mas basica por los principiantes en el mundo de Git
y a su vez puede ser utilizado de forma muy compleja por expertos (inLab FIB,
2022).

ILUSTRACION 5. LOGOTIPO DE GITLAB

Ahora bien, GitLab, cuyo logo se muestra en la ilustracion 5, es un sistema de control
de versiones utilizado, por lo general, en el area de desarrollo de software. GitLab
fue escrito y publicado por Dimitri Saparoschez en el afio 2011, esta basado en la
web y fue escrito con el lenguaje de programacion Ruby on Rails. Como su hombre
sugiere, esta basado en Git, del cual est4 disponible una version gratuita como
software de cddigo abierto. Ademas, GitLab también es considerado como una
alternativa ante GitHub, otro sistema de control de versiones que goza de buena
popularidad (IONOS, 2022).

Este sistema ofrece tres formas diferentes de utilizarlo (Torrado, 2017):

1. Usarlo para una empresa, ambito profesional o para una organizacion dentro
de sus propios servidores sin generar costes adicionales. Con esta opcion,
es necesario mencionar que es de caracter obligatorio mantener el servidor,
realizar sus configuraciones, actualizaciones, etc.

2. Usar GitLab desde GitLab.com con pago por el servicio, lo que otorga la
coleccion completa de funcionalidades y herramientas de GitLab.

3. Usar GitLab sin coste para la publicacién de repositorios libres de la misma
forma que lo hace GitHub.
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GitLab cuenta con su propia interfaz grafica de usuario que puede también ser
instalada en un servidor propio. GitLab se constituye de proyectos que contienen el
cbdigo que se va a editar en archivos digitales, o sea, en los repositorios. Dentro de
estos directorios se almacenan los contenidos y archivos que conforman un
proyecto tecnoldgico, por ejemplo, archivos con extensiones propias de JavaScript,
HTML, CSS, PHP, etc. (IONOS, 2022).

Una de las funciones mas notables de GitLab es la ramificacion. La creacion de
‘ramas” permite a los usuarios bifurcar la parte principal del cédigo de modo que
puedan realizar cambios o modificaciones sin que la rama principal se vea afectada.
Para comenzar a utilizarlo, primero es necesario que todos los integrantes
involucrados en el proyecto descarguen una copia del proyecto central en su
dispositivo, los cambios posteriores se hacen mediante commits (captura de los
cambios en el proyecto en ese momento) y, una vez finalizado el proceso de edicion
de codigo, dichos cambios se agregan al repositorio (IONOS, 2022). Asi, GitLab
puede usarse de diferentes maneras: ya sea con las herramientas que se usan
regularmente, mediante una terminal o un programa de interfaz, o desde el sitio de
GitLab en la web, siempre que el dispositivo desde donde se accede al sistema esté
conectado a Internet (Torrado, 2017).

Dentro de las funcionalidades de GitLab, se tiene que este sistema puede utilizarse
para la gestion de proyectos (que refiere a, basicamente, los repositorios
gestionados por GitLab), grupos (empresas, usuarios) y snippets (refiere a
fragmentos de codigo que pueden ser utilizados para realizar cualquier cosa). Otras
funcionalidades que ofrece este sistema son el listado de commits, donde se pueden
conocer los ultimos cambios hechos en el repositorio; las etiquetas (Tags) definen
puntos del estado del codigo y restringir su acceso para que solo usuarios
especificos puedan hacer modificaciones; los problemas (issues), permiten la
deteccién de problemas en el software y monitoreo, también permite generar
discusiones sobre los problemas, tomar control sobre el flujo de trabajo como
medida para resolverlo, a través del establecimiento de qué personas tendran la
tarea de solucionarlo, el tiempo estimado para ello junto con el tiempo utilizado, la
fecha limite, entre otros (Torrado, 2017).

Otras funcionalidades de GitLab que (inLab FIB, 2022) describe son las siguientes:

— Ofrece la opcion de determinar distintos tipos de acceso y permisos basados
en roles y grupos.

— Seguimiento de incidencias y comentarios dentro del proyecto.

— Facilidad de acceso al cédigo de manera remota.

— Capacidad de importacion de repositorios ya existentes.

— Posibilidad de generar copias de seguridad.
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— Visualizacion del historial de modificaciones, entre otras.

1.3.1.6 Miro

Miro en un espacio de trabajo en la web, preocupado por proveer de una
herramienta digital que facilite el trabajo colaborativo y su organizacion empleando
recursos como videollamadas, presentaciones en linea, uso compartido, entre otros.
Miro puede ser integrado sin dificultades con otras plataformas de trabajo o en la
nube, entre algunos de estos se encuentran Dropbox, Google Suite, Microsoft
Teams, Trello, Sketch, y mas. Miro puede ser utilizado de forma gratuita, pero con
limitaciones en el uso de algunos elementos o funciones. Sin embargo, también
provee de planes de pago mensuales que amplian las herramientas,
almacenamiento e incluso varias de las integraciones (Sean, 2023; Allende, 2021;
AppMaster, 2023).

Esta plataforma consta de un tablero o pizarra digital, en el que se pueden crear
variedad de esquemas, plantillas y diagramas en conjunto con otras personas. Para
ello, Miro ofrece una amplia variedad de formas, iconos y plantillas ademas de la
posibilidad de integracién de elementos multimedia como imagenes o videos.
También permite la adicion de notas adhesivas dentro del tablero y otros elementos
gue facilitan la comunicacion de ideas y su organizacion para el equipo (AppMaster,
2023).

Una de las mayores ventajas de esta plataforma es que el trabajo colaborativo
dentro de una pizarra en Miro se lleva a cabo en tiempo real, de modo que todos los
integrantes pueden compartir y editar su contenido eficientemente desde cualquier
lugar. Por ello, Miro es una plataforma que favorece el trabajo remoto para equipos
gque no se encuentran laborando en un mismo lugar, pero que requieren de su
colaboracion (AppMaster, 2023).

El uso de Miro es en si facil e intuitivo, incluso para los usuarios que anteriormente
no han trabajado con alguna herramienta digital como esta. Para comenzar a
trabajar con Miro, es necesario crear una cuenta y registrarse ya sea para utilizarlo
de forma gratuita o para comenzar a pagar un plan para acceder a mas funciones.
Una vez realizado este paso, ya es posible comenzar con la creacion de tableros vy,
en conjunto con el equipo de trabajo, incluir todos los textos, imagenes, diagramas,
y otros elementos visuales que sirvan en la planificacion y gestion de proyectos o
ideas (AppMaster, 2023).
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1.3.1.7 Pixabay

Pixabay es una plataforma en la web que se preocupa por proveer imagenes de
calidad, a personas que requieran integrar estos elementos multimedia a sitios web,
para fines publicitarios o, sencillamente, para uso personal. En esta plataforma, los
usuarios tienen acceso a una coleccion de mas de 1,7 millones de fotos, imagenes,
vectores e ilustraciones e, inclusive, videos de los que es posible elegir el contenido
gue mejor se acomode a sus necesidades (Liderlogo, s.f.).

Esta plataforma se caracteriza por su contenido que se encuentra bajo el Creative
Commons CCO. Lo anterior significa que ese contenido puede ser utilizado para
diferentes propdsitos sin la necesidad de solicitar permisos por su uso, ni
proporcionar atribuciones (Liderlogo, s.f.).

AuUn con lo anterior, existen algunas excepciones que los usuarios deben tener en
cuenta para su uso (Liderlogo, s.f.):

— Las imagenes en donde se encuentren personas identificables no deben
utilizarse de modo que la persona se vea mal, 0 que su uso sea ofensivo sin
contar con consentimiento.

— También, no se concede autorizacion de utilizar imagenes de personas o de
organizaciones que endosen productos o servicios si no lo hacen.
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1.3.2 Lenguajes de programacion, modelado y consulta

Ademés de las herramientas tecnoldgicas, una parte significativa del proyecto
consta del cédigo escrito en diferentes lenguajes de programacion, y con los que se
pueden crear funciones que estdn destinadas a satisfacer los estrictos
requerimientos que debe tener un sistema.

El Sistema de proceso de evaluacion de perfil linglistico contempla el uso de varios
de ellos como JavaScript, para la generacion de contenido dinamico; JSON, para el
intercambio de informacion entre el sistema y el cliente; HTML, para la estructura
basica de cada pagina web; PHP, para la programacion del lado del servidor; y CSS
para hacer del aspecto visual del sistema, uno mas atractivo.

Ademas, se considera el empleo del lenguaje UML para el disefio del sistema a
través de diagramas que llevan el mismo nombre; y SQL, con el que es posible
generar la base de datos y administrarla.

1.3.2.1 JavaScript - JS

JavaScript (también conocido como JS) es un lenguaje de programacion
interpretado creado en el afio 1995 inicialmente por NetScape Communications (hoy
en dia conocido como Mozilla Foundation), basado en el estandar ECMAScript y
utilizado principalmente para la creacion de paginas web interactivas. Algunos
ejemplos comunes de ello son los carruseles de imagenes, menus desplegables,
elementos que cambian de color, etc. Ademas, puede ser utilizado para el
paradigma orientado a objetos, para programacion procesual o funcional. En los
dias que corren, JavaScript estd integrado en los motores de los navegadores web
modernos (Luna, 2019; AWS Amazon, s.f.; IONOS, 2023).

Un lenguaje de programacion interpretado, como JavaScript, es aquel en el que
cada linea del programa es leida de manera descendente, traducida a lenguaje
maquina y ejecutada, cuestién que lo diferencia de los lenguajes compilados en los
gue el cadigo es traducido en su totalidad a lenguaje maquina, y genera un archivo
gue sea ejecutable por el sistema operativo (Fernandez, 2015).

Una parte significativa de la sintaxis de este lenguaje de programacion esta basada
en el lenguaje C, y también algunos nombres propios y convenciones del lenguaje
de Java. Por afadidura, es necesario hacer mencion que JavaScript y Java no
tienen relacion alguna (Luna, 2019).
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Cuando se visita un sitio web, se tienen tres capas en las que, en cada una, se
ejecuta una tecnologia web que forma parte de este sitio. En esta jerarquia de
capas, JavaScript ocupa el tercer puesto, siendo sus predecesores HTML y CSS en
ese orden. El primer nivel, HTML es el encargado de dar estructura y proposito;
luego, CSS se encarga de agregar estilos para que la vista sea agradable; vy,
finalmente, JavaScript incorpora el comportamiento dinamico de la pagina web
(MDN contributors, 2023).

Cabe mencionar que JavaScript surgié como respuesta ante las paginas estaticas
o de disefio fijo para hacer de ellas sitios dinamicos para los visitantes. Conforme
este lenguaje evolucionaba, se fueron creando a su vez bibliotecas, marcos y
practicas de programaciéon. Hoy en dia, JavaScript ya no solo es utilizado para la
programacion del lado del cliente, sino que también del servidor (AWS Amazon,
s.f.):

— JavaScript del lado del servidor. Con JavaScript del lado del servidor es
posible acceder a una base de datos para realizar diferentes acciones sobre
ella como ejecutar operaciones ldgicas y utilizarlo como respuesta ante
eventos desencadenados por el sistema operativo del servidor.

— JavaScript del lado del cliente. Por otro lado, del lado del cliente, JavaScript
genera dinamicamente contenido nuevo a través de la logica en la interfaz
del usuario y modificando el contenido de la pagina web.

1.3.2.2 JavaScript Object Notation - JSON

El nombre de JSON corresponde a las siglas de JavaScript Object Notation. Fue
creado por Douglas Crockford como un estandar para el envio y recepcion de datos
entre el navegador y el servidor que puede ser utilizado para el intercambio de
informacion entre una aplicacion, dos aplicaciones, o bien, dentro de una aplicacion
del lado del cliente, etc. (Aguirre, JSON - Vol.1: Primeros pasos - Sintaxis - Tipos de
datos, 2020). JSON esta basado en el estandar JavaScript ECMA-262 de la 3ra
edicidn establecido en diciembre del afio 1999 (Jackson, 2016).

JSON en si es un lenguaje para definir estructuras de objetos disefiado para el
intercambio de datos orientados a objetos JavaScript de manera ligera.
Particularmente, para ser tan sencillo como pueda ser a fin de facilitar la lectura de
estructuras de datos, y para escribirlas mas rapido y con mayor eficiencia (Jackson,
2016). Un ejemplo de la sintaxis de JSON para escribir una estructura de datos se
puede ver en la figura 2, en donde se describe a una persona con su nombre y su
apellido. Para crear el objeto JSON, primero se define el nombre de la variable, en
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este ejemplo serd persona, y contendra el arreglo donde se almacenaran las
propiedades del objeto persona. Para escribir una propiedad, se escribe el nombre
de la propiedad entre comillas (“), seguido por dos puntos (:) y el valor que tomara
dicha propiedad escrito entre comillas (“). Para separar una propiedad de otra, se
utiliza una coma (,). En el ejemplo, la propiedad “primerNombre” toma el valor de
“Santiago”, y la propiedad “apellido” toma el valor de “Perez”.

Var persona =
“{“primerNombre”: “Santiago”, “apellido”: “Perez”}’

FIGURA 2. SINTAXIS DE JSON.

Fuente: (Aguirre, JSON - Vol.1: Primeros pasos - Sintaxis - Tipos de datos, 2020)

Un objeto JSON puede almacenarse dentro de un archivo propio que posea la
extension caracteristica de esta notacién (.json) y una MIME type (application/json).
Dentro de la estructura de JSON, los tipos de datos que es capaz de aceptar en sus
objetos son cadenas de texto, valores numeéricos, arreglos, valores booleanos y
otros literales de objetos (MDN contributors, 2023).

JSON puede utilizarse de dos formas: la primera consiste en escribir las estructuras
de datos con JSON desde el inicio, y la segunda donde se escriben los objetos con
JavaScript para después efectuar el parseo, y transformar los objetos a sintaxis de
JSON. Esta notacién puede trabajar con una larga de lista de lenguajes, entre los
gue se encuentran C, C++, Cobol, Fortran, Java, JavaScript, MatLab, Perl, PHP,
Python, Ruby, entre muchos otros mas vy, afortunadamente, todos los lenguajes
mencionados proporcionan ya sea soporte nativo o librerias externas para la
manipulacion, parseo y envio de datos con JSON (Aguirre, JSON - Vol.1: Primeros
pasos - Sintaxis - Tipos de datos, 2020).

Adicionalmente, (Aguirre, JSON - Vol.1: Primeros pasos - Sintaxis - Tipos de datos,
2020) sugiere, como requerimiento previo antes del uso de JSON, comprender
JavaScript y la forma de creacién de objetos en ese lenguaje como minimo.

1.3.2.3 HyperText Markup Language - HTML

Por sus siglas en inglés, HyperText Markup Language, HTML es un lenguaje de
marcado de hipertexto creado por Tim Berners-Lee, que permite estructurar la
informacion de paginas web mediante el uso de etiquetas. Las paginas creadas con
este lenguaje no sélo son capaces de mostrar texto, sino también elementos
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multimedia como videos, audio e imagenes. Es importante mencionar que existe
distincion entre un lenguaje de programacion y un lenguaje de marcado, pues este
ultimo no posee instrucciones de control de flujo, no utiliza variables, operadores y
funciones, etc. De hecho, la palabra hipertexto refiere a los enlaces que conectan
paginas web unas con otras ya sea dentro del mismo sitio web o en otros (Rubiales
Gomez, 2021; MDN contributors, 2023).

HTML fue creado con el objetivo de compartir informacion de manera simple entre
diferentes universidades. La primera version de este lenguaje se publicé en el afio
1991 con el nombre “HTML Tags”. HTML pasé por varias versiones hasta llegar a
la actual version 5 (Tokio School, 2020). Las novedades que esta version ofrece son
(EBAC, 2023):

— Es gratuito, lo que indica que no es necesario un software de pago para
programar paginas web.

— Ellenguaje se presenta de forma clara, ordenada y simple de aprender.

— Compatibilidad con los navegadores web mas recurridos por los usuarios.

— Capacidad de soportar elementos multimedia y funcionalidades interactivas.

— El uso de APIs permiten la inclusién de dibujos 3D o mapas de forma directa
en el documento.

— Permite la formulacion de consultas SQL, entre otras.

Un documento HTML, en su forma mas basica esta estructurado en dos partes: la
cabecera, que se representa con la etiqueta <head> y que se ocupa de recoger la
informacion referente al documento HTML, sin embargo, esta informacion no es
visible para los visitantes a la pagina web; y el cuerpo, que se representa con la
etiqueta <body> y es el contenedor de todo el contenido que sera presentado en la
pagina web (Rubiales Gémez, 2021). Un ejemplo de ello puede apreciarse en la
figura 3. En esta figura, se agrega la etiqueta <htmlI> para representar la raiz del
documento HTML y tendra en su interior todos los elementos que conforman la
pagina web; la etiqueta <head>, para afiadir un encabezado a la pagina web, y
posee en su interior la etiqueta <title> para afadir un titulo con el texto “Ejemplo”; la
etiqueta <body>, que representara todo el contenido de la pagina web, y posee una
etiqueta <h2> en su interior con el texto “Hola a todos”. Igualmente, cada etiqueta
posee su etiqueta de cierre.
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<htmls>
<head=>
<titlesEjemplo</title>
</head>
<body=>
<h2>Hola a todos</h2>
</body>
</html>

FIGURA 3. ESTRUCTURA BASICA DE UN DOCUMENTO HTML.

Fuente: (Rubiales Gémez, 2021)

Ademas de la cabeceray el cuerpo, un documento HTML esta conformado por otros
elementos mas, como son:

— Etiqueta de apertura. Se trata del nombre del elemento, y se encuentra
encerrado por paréntesis angulares (<>) que indica en dénde iniciara el
elemento o desde donde comenzara a tener efecto.

— Etiqueta de cierre. Similar a la etiqueta de apertura, sefiala el nombre del
elemento, pero con la diferencia de que la etiqueta de cierre hace la accion
contraria, pues sefala el final del elemento o déonde finaliza el efecto.
Ademas, utiliza también los paréntesis angulares para encerrar el nombre del
elemento, pero incluye también una barra de cierre (/).

— Contenido. Indica el contenido del elemento, que bien puede ser solo texto.

— Elemento. Es la integracion de la etiqueta de apertura, la etiqueta de cierre
y el contenido. Los elementos pueden tener atributos, los cuales contienen
informacion adicional sobre ese elemento

De acuerdo a (Celaya Luna, 2019), HTML en su versién 5, la cual es la mas reciente,
no se limita Unicamente a ser un lenguaje de etiquetas HTML, sino que también
combina las nuevas etiquetas de HTML sumando propiedades CSS3, JavaScript y
mas tecnologias relacionadas al desarrollo de sitios web. La primera version de este
lenguaje surgidé en 1991 y en ella se describian 18 elementos basicos que
conformarian la estructura de un documento HTML. Hoy en dia, solo existen 13 de
esos 18 elementos iniciales (Rubiales Gomez, 2021).
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1.3.2.4 PHP: Hypertext Preprocessor - PHP

El nombre de este lenguaje es un acrénimo recursivo para PHP: Hypertext
Preprocessor, de hecho, anteriormente significaba Personal Home Page. PHP es
un lenguaje del tipo interpretado utilizado principalmente para el desarrollo de
aplicaciones, pero obrando del lado del servidor (Arias, 2013).

Este lenguaje puede ser utilizado en multitud de sistemas operativos, entre los que
se encuentran Linux, una abundante cantidad de variantes de Unix, Microsoft
Windows, mac OS, RISC OS, etc. PHP también soporta una amplia variedad de
servidores web modernos, como Apache e IIS por mencionar algunos. Sumado a
ello, PHP tiene también el soporte necesario para la comunicacién con otros
servicios, tales como LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, entre otros. Otra
caracteristica de PHP es que puede utilizar programaciéon orientada a objetos,
programacion por procedimientos o, inclusive, una combinacion de ambos
(ThePHPGroup, s.f.).

PHP es un lenguaje de alto nivel que es muy comun encontrarlo incrustado en
documentos HTML. Este lenguaje tiene caracteristicas muy buenas que lo han
posicionado como uno de los mas utilizados hoy en dia. Algunas de estas
caracteristicas son (Pefia Millahual, 2019):

— Sintaxis sencilla. Para quienes ya poseen conocimientos de algun lenguaje
de programacion, PHP no les resultara complicado. Por otra parte, los
principiantes pueden comprender PHP facilmente, pues la curva de
aprendizaje de este lenguaje no es muy pronunciada.

— Soporte para bases de datos. PHP ofrece un amplio soporte para trabajar
con una buena cantidad de bases de datos, entre las que se pueden
encontrar las mas utilizadas por los desarrolladores como son MySQL,
Oracle, PostgreSQL, entre otras.

— Uso de bibliotecas externas. Esta caracteristica le proporciona ventaja a
este lenguaje. Por su buena versatilidad, permite realizar diversas tareas
como generacion de documentos en formato PDF, envio de mensajes o
correos electronicos, andlisis de cédigo XML, etc.

— Soporte. Es posible encontrar ayuda sin complicaciones relacionado a este
lenguaje derivado de la extensa cantidad de desarrolladores que lo utilizan
globalmente. Ademas, por la misma razén, es soportado por la mayoria de
navegadores web.

— Cdbdigo abierto. Por el hecho de ser un lenguaje de cddigo abierto, PHP
puede ser modificado en su codigo fuente para asi obtener beneficios de los
avances aportados por la comunidad para el desarrollo del proyecto, y al
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mismo tiempo se hacen aportaciones, correcciones y mejoras para que otros
puedan hacer uso de ellas.

— Multiplataforma. Por esta caracteristica, trabajar con PHP en varios
sistemas operativos sin depender de uno en particular, no representa ningun
problema.

Como ya se dijo, PHP es utilizado en su mayoria de veces para programar del lado
del servidor. Lo que lo diferencia ante un lenguaje como JavaScript, que trabaja del
lado del cliente, es que el cédigo sera ejecutado en el servidor y el cliente recibira
el resultado de esa ejecucion sin conocer cudl fue el cédigo que generé esa
respuesta (ThePHPGroup, s.f.).

A diferencia de otros lenguajes donde se utilizan muchos comandos para mostrar
HTML, las paginas creadas con PHP contienen HTML directo con cédigo embebido.
El cddigo de PHP se puede reconocer a simple vista, este se caracteriza por iniciar
con la etiqueta <?php y concluir con la etiqueta de finalizacion ?> (ThePHPGroup,
s.f.).

1.3.2.5 Cascading Style Sheets - CSS

Traducido de sus siglas en inglés Cascading Style Sheets, Hojas de Estilo en
Cascada (CSS), es un lenguaje para aplicar estilo a la presentacién de documentos
HTML o XML. CSS describe como se va a renderizar un elemento en la pantalla,
papel, u otros medios. CSS fue desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3C) en el afio 1996 como solucion a la problematica que HTML planteaba por no
ser disefiado para dar formato a las paginas, ya que solo cumple con la funcion de
escribir el marcado para el sitio web (MDN contributors, 2023; B., Hostinger
Tutoriales, 2022).

En un principio se afiadieron etiquetas en la version 3.2 para el formato como <font>
en HTML, pero lejos de solucionarlo, caus6 mas problemas a los desarrolladores,
pues el disefio de un sitio web contempla fuentes de letra, colores, etc. y la
reescritura 0 modificacion de todo ese cddigo se convirtid en un proceso largo y
costoso (B., Hostinger Tutoriales, 2022).

La sintaxis de CSS se basa del inglés con un conjunto de reglas que la conducen.
Su estructura es muy simple y esta conformada por (B., Hostinger Tutoriales, 2022):

— El selector, que apunta al elemento o elementos HTML a los que les seran
aplicados el estilo.
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— El bloque de declaracion, que contiene todas las propiedades y sus valores
gue se van a aplicar sobre el elemento o elementos. El blogue de declaracion
esta encerrado con llaves, y las propiedades van separadas una de otra por
un punto y coma.

Esas propiedades indican el atributo especifico a aplicar, y su valor va separado de
la propiedad por dos puntos. En la figura 4 se muestra un ejemplo de aplicacion de
CSS que corresponde al tipo interno o externo (que se explicara mas adelante). En
este ejemplo, la etiqueta <style> es afiadida al documento HTML, y en su interior se
especifican los elementos a los que se les aplicaran estilos escribiendo el nombre
del elemento sin los paréntesis angulares (<>), seguido de llaves ({}). Dentro de
estas llaves se detallan cada una de las propiedades iniciando por el selector,
seguido de dos puntos (:) y el bloque de declaracion, y son separadas unas de otras
por un punto y coma (;). En el ejemplo se utiliza el selector color para cambiar el
color de la fuente, y el blogue de declaracién blue (azul); y el selector text-weight
para especificar el grosor de la letra, con el bloque de declaracién bold (negrita). Por
lo tanto, el ejemplo expresado en la figura 4 muestra el cédigo necesario para
cambiar el color de fuente del parrafo a azul y lo pone en negrita (B., Hostinger
Tutoriales, 2022).

______ bBlus;

text-weight: bold;

FIGURA 4. SINTAXIS DE CSS.

Fuente: (B., Hostinger Tutoriales, 2022)

Sin embargo, esta estructura solo aplica para cuando se utiliza CSS de manera
interna o externa. En total, existen tres formas de aplicar estilos a un documento
HTML con CSS (V., 2023):

1. CSS Interno. Este tipo de aplicacion de CSS requiere que se agregue al
documento la etiqueta <style>, dentro de la cual se encontrara el cédigo
propio de CSS. El CSS interno sirve para dar estilo a una sola pagina HTML,
para que los estilos sean visibles en todas las paginas que conforman al sitio,
es necesario que ese fragmento de cédigo CSS esté presente en todos los
documentos de todas las paginas.

2. CSS Externo. Para aplicar estilos CSS de forma externa se requiere un
archivo con extension .css que sirva de contenedor para los selectores y sus
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propiedades. Para que los estilos sean visibles en la pagina web, es
necesario enlazar el archivo .css con el documento HTML con la etiqueta
<link> que se encuentra habitualmente en la seccion del encabezado
marcado con la etiqueta <head>.

3. CSS Inline. El tipo Inline se utiliza cuando se le quiere aplicar estilo a un
elemento del documento HTML en particular. Para ello, dentro de la etiqueta
del elemento se afiade el atributo style seguido por un signo “="y por el valor
de la propiedad a asignar. EI CSS tipo Inline no utiliza la estructura de los
selectores con los bloques de declaracion.

1.3.2.6 Unified Modeling Language - UML

Por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language, el Lenguaje de Modelado
Unificado es un estandar para representar visualmente los objetos, los estados y los
procesos de un sistema mediante diferentes tipos de diagramas. UML sirve tanto
para modelar un proyecto y establecer la arquitectura de informacién estructurada,
como también sirve de herramienta para mostrar la descripcion del sistema de forma
comprensible. UML es muy utilizado dentro del paradigma orientado a objetos para
el desarrollo de software. En este paradigma, las piezas centrales para el desarrollo
de sistemas son las clases y los objetos: un objeto es la representacion de un objeto
existente o abstracto del espacio del problema, una clase es la descripcion de una
coleccion de objetos similares (IONOS, 2018; Lizcano Bueno, s.f.).

El paradigma orientado a objetos, dentro del desarrollo de software, provee la base
fundamental que servird para la construccion del sistema partiendo de sus
componentes y con el uso de tecnologias como plataformas de programacion. Asi,
la visualizacion, especificacion, construcciébn y documentaciéon de sistemas
orientados a objetos es, practicamente, el propésito de UML. UML fue creado en los
90’s por los ingenieros de software Grady Booch, Ivar Jacobson y James
Rumbaugh. Su objetivo era desarrollar una forma mas simple de representar los
complejos desarrollos de software, separando al mismo tiempo la metodologia del
proceso (Lizcano Bueno, s.f.; Microsoft 365 Team, 2019).

Los diagramas de UML utilizan los siguientes elementos para representar todos y
cada uno de los componentes del sistema (IONOS, 2018):

— Obijetos individuales, que son elementos basicos.

— Clases, que combinan los elementos con propiedades.

— Relaciones entre objetos, a través de jerarquias, sus comportamientos y su
comunicacién con otros objetos.
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— Actividad, o sea, la combinacibn compleja de acciones o méddulos de
comportamiento.
— Interacciones entre los objetos y las interfaces.

UML posee muchas variaciones de diagramas para representar multiples
escenarios utilizados por diferentes tipos de personas. Todos estos diagramas se
encuentran dentro de una de las dos clasificaciones de diagramas que UML ofrece:
los de estructura y los de comportamiento. Los diagramas de estructura tienen la
tarea de representar la estructura estatica de un software o sistema y mostrar los
niveles de abstraccion y de implementacion. Se muestran como una jerarquia todos
los componentes o modulos que conforman al sistema o software y como estos se
interrelacionan e interactian entre si. Por otro lado, los diagramas de
comportamiento muestran la funcionalidad del sistema, centrdndose en qué debe
ocurrir en el sistema que se esta modelando. Dentro de la clasificacion de diagramas
estructurales se encuentran los siguientes (Microsoft 365 Team, 2019):

Diagrama de clases. Este diagrama es probablemente el mas comdn dentro de
todos los diagramas UML. El diagrama de clases se utiliza para la representacion
del disefio légico y fisico del sistema, mostrando sus diferentes clases y como estas
se relacionan entre si. Su aspecto es similar al de un diagrama de flujo debido a que
las clases son representadas con cuadros. Cada clase posee tres secciones: la
seccion superior, que contiene el nombre de la clase; la seccion central, que
contiene los atributos de la clase; y la seccion inferior, que contiene todos los
métodos u operaciones de clase (Microsoft 365 Team, 2019). En la ilustracion 6 se
muestra un ejemplo de diagrama de clases.
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ILUSTRACION 6. DIAGRAMA DE CLASES

Fuente: (Lucidchart, 2023a)

Todas las clases dentro de este diagrama tienen cierto nivel de acceso, estos
niveles pueden verse con ayuda de los modificadores de acceso, los cuales son:
publico (+), privado (-), protegido (#), paquete (~), derivado (/) y estatico
(subrayado). Entre los componentes adicionales del diagrama de clases estan
(Lucidchart, 2023a):

— Sefales. Son simbolos que refieren a las comunicaciones unidireccionales
asincronicas entre los objetos activos.

— Tipos de datos. Son clasificadores que establecen los valores de los datos.

— Paquetes. Son figuras disefiadas para organizar clasificadores relacionados
en un diagrama y son representados por un rectangulo con pestafas.

— Interfaces. Las interfaces son recopilaciones de firmas de operaciones o
definiciones de atributos que describen un conjunto uniforme de
comportamientos.

— Enumeraciones. Son representaciones de tipos de datos definidos por el
usuario.

— Objetos. Instancias de una clase o varias clases.
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— Artefactos. Son elementos modelo que representan a las entidades de un
sistema en concreto como son documentos, bases de datos, archivos
ejecutables, entre otros.

Diagrama de objetos. Este diagrama es utilizado muy a menudo como forma de
comprobar la revisién de un diagrama de clases a fin de obtener precision. El
diagrama de objetos muestra los objetos del sistema y sus relaciones, y visualiza
los posibles defectos en el disefio que necesitaran ser reparados. En la ilustracion
7 se muestra un ejemplo de diagrama de objetos (Microsoft 365 Team, 2019).

Diagrama de componentes. El diagrama de componentes, también llamado
Diagrama de flujo de componentes, muestra las agrupaciones logicas de elementos
y sus relaciones. O sea, permite visualizar de forma mas simple un sistema complejo
al separarlo en componentes mas pequefios. En la ilustracion 8 se muestra un
ejemplo de diagrama de componentes (Microsoft 365 Team, 2019).

Account 1: Savings
Balance = 10,398.23
Identity = 123456789
Interest Rate = 1.2%
Minimum Balance = 5.00

Account 2: Checking
Balance = 3168.33
identity = 987654322
Interest Rate = 0.1%

A

Account 3: Credit Card
Balance = 1816.89

Identity = 444488882221
Credit Limit = 7000.00

ILUSTRACION 7. DIAGRAMA DE OBJETOS

Fuente: (Lucidchart, 2023b)

T Condensation
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ILUSTRACION 8. DIAGRAMA DE COMPONENTES

Fuente: (Lucidchart, 2023c)
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Diagrama de estructura compuesta. Este diagrama es rara vez utilizado por las
personas externas al campo de desarrollo del software. El diagrama de estructura
compuesta es parecido al diagrama de clases, pero con la diferencia de que el de
estructura compuesta utiliza un enfoque més profundo, pues describe la estructura
interna de varias clases junto con sus relaciones entre si (Microsoft 365 Team,
2019).

Diagrama de despliegue. El diagrama de despliegue muestra como nodos a los
componentes de hardware y de software que conforman al sistema, y describe
también sus relaciones. Ademas, provee una representacion visual de dénde se
implementa cada uno de estos componentes. En la ilustracion 9 se muestra un
ejemplo de un diagrama de despliegue. Los elementos que conforman este
diagrama son los siguientes (Microsoft 365 Team, 2019; Lucidchart, 2023d):

— Artefactos. Refiere a un producto de software ya desarrollado, se representa
con un rectangulo con su nombre y la palabra “artefacto” encerrado por
flechas dobles.

— Asociacion. Es una linea que indica un mensaje o algun otro método de
comunicacién entre los nodos.

— Componente. Es un rectangulo con dos pestafias que representan a un
elemento del software.

— Dependencia. Es una linea discontinua que termina en flecha que expresa
gue un nodo es dependiente de otro.

— Interfaz. Se representa con un circulo que expresa una relacion contractual.

— Nodo. Los nodos son objetos de software o hardware, y son representados
por un cuadro tridimensional.

— Nodo como contenedor. Refiere a un nodo que tiene a otro nodo en su
interior.

— Estereotipo. Refiere un dispositivo que se encuentra dentro del nodo, y es
representado en la parte superior del nodo con su nombre entre flechas
dobles en forma de corchetes.
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ILUSTRACION 9. DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

TCPNP

Fuente: (Lucidchart, 2023d)

Diagrama de paguetes. Estos diagramas son utilizados para la representacion de
dependencias entre los paquetes que conforman un modelo, y su objetivo es
mostrar la relacion existente entre los componentes grandes de un sistema complejo
(Microsoft 365 Team, 2019).

Diagrama de perfiles. Este diagrama tiene mayor parecido con un lenguaje que
con un diagrama. El diagrama de perfiles sirve para crear nuevas propiedades y
semantica para los diagramas UML, ya que establece estereotipos personalizados,
marcados Yy restricciones (Microsoft 365 Team, 2019).

Por otra parte, los diagramas UML de comportamiento son:

Diagrama de actividades. Los diagramas de actividades, como el que se presenta
en la ilustracion 10, se ocupan de representar un proceso con todos sus pasos. Mas
detalladamente, este diagrama describe los pasos que deben ser efectuados antes
de pasar al siguiente para lograr un objetivo. Los elementos que este diagrama
utiliza para su elaboracién son (Microsoft 365 Team, 2019; Lucidchart, 2023e):

— Simbolo de inicio. Identifica el inicio de un proceso o flujo de trabajo.

— Simbolo de actividad. Apunta a las actividades que deben ser realizadas
dentro del proceso de modelado.

— Simbolo conector. Indican la direccion a la que se dirige el flujo de control
de actividades.
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— Simbolo de unidon o barra de sincronizacion. Realiza la combinacion de
dos actividades simultaneas, para después reincorporarlas en un solo flujo
de actividades donde cada actividad se ejecuta una a la vez.

— Simbolo de bifurcacion. El flujo es dividido en dos actividades que ocurren
de manera simultanea.

— Simbolo de decision. Indica una decisién y, habitualmente, suelen
presentarse s6lo dos caminos opcionales que el usuario puede tomar.

— Simbolo de nota. Con este simbolo, todos aquellos colaboradores del
diagrama pueden comunicarse con mensajes fuera del diagrama.

— Simbolo de enviar sefial. Simbolo que apunta a que una sefial esta siendo
enviada a una actividad que la recibira.

— Simbolo de recibir sefial. Simbolo que denota que un evento ha sido
aceptado.

— Simbolo de pseudoestado de historia superficial. Simbolo que describe
una transicion que invoca el ultimo estado activo.

— Simbolo de bucle de opcién. Con este simbolo, los creadores pueden
modelar una secuencia ciclica dentro del simbolo de bucle de opcién.

— Simbolo de final de flujo. Indica el final de un proceso en particular.

— Texto de condicion. Ayuda a identificar las condiciones bajo las cuales una
actividad es bifurcada en esa direccion.

— Simbolo de finalizacion. Simbolo utilizado para indicar el estado finalizado
de una actividad, asi como también para representar el fin de todos los flujos
de procesos.
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ILUSTRACION 10. DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Fuente: (Lucidchart, 2023e)

Diagrama de casos de uso. Los diagramas de caso de uso describen las acciones
gue hace un sistema, no obstante, no describe la forma en que las hace. En este
tipo de diagrama, un caso de uso se define como el conjunto de eventos que
suceden cuando un “actor’ utiliza el sistema para efectuar una accién y asi
completar un proceso. Los actores refieren a cualquier persona u objeto que
interactla con el sistema desde el exterior del sistema. Basicamente, este diagrama
sirve para la representacion de los requerimientos funcionales del sistema. Los
elementos utilizados para la elaboracion de un diagrama de caso de uso son
(Microsoft 365 Team, 2019; Lucidchart, 2023f):

— Casos de uso. Los casos de uso son representados con 6valos en posiciéon
horizontal y representan los diferentes usos que podria tener.

— Actores. Son representados con figuras de palo que representan a personas
u objetos que utilizan los casos de uso.

— Asociaciones. Se representan con una linea que une a los actores con los
casos de uso.
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— Cajas delimitadoras del sistema. Este simbolo es una caja que delimita al
sistema. Si existiesen casos de uso fuera de esta caja, entonces se
consideran como inalcanzables para el sistema.

— Paguetes. Es un elemento propio de UML que permite agrupar diferentes
elementos, y son representados con el simbolo de un folder.

En la ilustracién 11 puede observarse un ejemplo de diagrama de casos de uso.

Online Shopping System

<service>>
uthentication
) |
/ <<include>>
purchase
/

| <<include>>

Complete
checkout

Identity Provider

Customer

Credit Payment Service

PayPal

ILUSTRACION 11. DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Fuente: (Lucidchart, 2023f)

Diagrama de descripcién general de interaccion. Es parecido al diagrama de
actividades ya que ambos muestran la secuencia de las actividades paso a paso,
pero con las distinciones de que el diagrama de descripcion general de interaccion
es mas complicado y este se compone de diferentes diagramas de interaccion.
Utilizan los mismos componentes de un diagrama de actividad como son el nodo
inicial, final, decision, etc., pero aflade algunos mas como la interaccion, el uso de
la interaccion, restricciones de tiempo y restriccion de la duracién (Microsoft 365
Team, 2019).

Diagrama de tiempo. El diagrama de tiempo se utiliza en los casos donde el tiempo
es una pieza central. Este diagrama, también llamado diagrama de secuencia o
eventos, no muestra las interacciones entre los objetos, sino que permite visualizar
cdémo los objetos y los actores se desempefian dentro de una linea de tiempo. El
enfoque central en este diagrama es la duracion de los eventos y los cambios
producidos de acuerdo a las restricciones de duracion establecidas. El diagrama de
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tiempo se constituye por los siguientes elementos (Microsoft 365 Team, 2019;
Lucidchart, 20239):

— Linea de vida, que representa un participante de manera individual.

— Linea de tiempo de estado, que refiere a los estados diferentes en los que
puede estar la linea de vida dentro de una canalizacion.

— Restriccidn de duracién, que refiere al tiempo necesario para concluir una
restriccion.

— Restriccidn de tiempo, refiere al periodo de tiempo que el participante tiene
para concluir una accion.

— Destruccion, que sucede cuando finaliza la linea de vida de un objeto y, una
vez destruida, no se produce otra ocurrencia.

En la ilustracion 12 puede observarse un ejemplo de diagrama de tiempo.

Quality
Checks

Upholstery

Engine

Hull

ILUSTRACION 12. DIAGRAMA DE TIEMPO

Fuente: (Lucidchart, 2023Qg)

Diagrama de maquina de estados. Este diagrama es aplicado cuando el
comportamiento de un objeto es complejo y el detalle es necesario. El diagrama de
maquina de estados, también conocido como grafico de estados, describe el
comportamiento de un objeto y sus cambios de acuerdo a los eventos tanto internos
como externos (Microsoft 365 Team, 2019).

Diagrama de secuencia. Su tarea es la de mostrar la estructura del sistema a
través de la secuencia de mensajes e interacciones entre los actores y los objetos
de forma cronoldgica, mostrando a su vez interacciones y ramificaciones simples.
Los diagramas de secuencia poseen dos dimensiones: una vertical y una horizontal.
En el caso de las lineas verticales, se muestran las secuencias de mensajes y
llamadas ordenadas cronolégicamente. Por el lado de las lineas horizontales, se
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describen las instancias de objetos en las que los mensajes son transmitidos. Los
pasos para la creacion de un diagrama de secuencia son los siguientes (Microsoft
365 Team, 2019; Lucidchart, 2023h):

1. El primer paso consiste en escribir el nombre de la instancia de la clase
dentro de una figura rectangular.

2. Después se dibujan las lineas entre las instancias de las clases a fin de
expresar quién sera el emisor del mensaje y quién sera el receptor de ese
mensaje.

3. Finalmente, se hace uso de flechas oscuras para simbolizar mensajes
sincronicos, para los mensajes asincronicos se ocupan puntas de flecha
abiertas, y para los mensajes de respuesta se utilizan lineas discontinuas.

En la ilustracidon 13 se puede apreciar un ejemplo de un diagrama de secuencia.
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ILUSTRACION 13. DIAGRAMA DE SECUENCIA

Fuente: (Lucidchart, 2023h)

Diagrama de comunicacion. Es parecido al diagrama de secuencia, pero con la
diferencia de que el diagrama de comunicacion centra su atencion en la
comunicacién entre objetos, por lo que muestra la organizacion de aquellos objetos
gue estan presentes en una interaccion y muestra, ademas, sus iteraciones y
ramificaciones mas complejas. Los elementos que se utilizan para crear diagramas
de comunicacién son (Microsoft 365 Team, 2019; Lucidchart, 2023i):

37



1. CAPITULO I. MARCO TEORICO

— Rectangulos. Estas figuras se utilizan para representar a los objetos que
conforman al software.

— Lineas. Las lineas dibujadas entre las instancias apuntan a las relaciones
entre diferentes partes del software.

— Flechas. Estos simbolos se ocupan para representar los mensajes que son
enviados entre los objetos.

— Numeracién. La numeracion permite conocer el orden en que los mensajes
son enviados, y cuantos de éstos son necesarios para concluir un proceso.

En la ilustracién 14 se muestra un ejemplo de un diagrama de comunicacion.

1. renderFoer 2b
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Event Request
vem' quest Event Request Event
Window
T 2a
1.1 checkDate( 1.2 Add
isAvailable i
Calendar Email Alert

21a

sendEmail

ILUSTRACION 14. DIAGRAMA DE COMUNICACION

Fuente: (Lucidchart, 2023i)

Ademas de las actividades ya mencionadas que este lenguaje puede hacer, UML
también ha servido como indicacion para modelar bases de datos. Aungque es cierto
gue UML no tiene especificaciones para modelarlas, si puede ser de ayuda para la
creacion de diagramas, mas aun por que las bases de datos también son utilizadas
en la programacioén orientada a objetos (Microsoft 365 Team, 2019).

1.3.2.7 Structured Query Language - SQL

Structured Query Language, por sus siglas, SQL, y del inglés, Lenguaje de Consulta
Estructurada, es un lenguaje declarativo de alto nivel destinado al trabajo con
agrupaciones de datos y sus relaciones entre si. Comparado con otros lenguajes,
la sintaxis de SQL no es complicada, aun para una persona sin mucha experiencia
y, al igual que otros lenguajes computacionales, SQL es un estandar internacional
reconocido por organismos de estandarizacion como 1ISO y ANSI (Microsoft, 2022).
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Este lenguaje de consulta permite utilizar sentencias SQL para manipular la
informacion almacenada en la base de datos, como actualizacion, eliminacion y
busqueda de datos, y recuperacion de informacién. De hecho, SQL solo trabaja con
bases de datos relacionales. Esta clase de base de datos almacena la informacion
en tablas con columnas que representan los atributos de los datos, y filas que
representan datos con esos atributos. No obstante, SQL no es solo una herramienta
exclusiva de consultas, sino que también puede controlar las funciones de un
sistema gestor de bases de datos, 0 sea, el sistema que permite gestionar y extraer
la informacién almacenada en la base de datos. Estas funciones incluyen (AWS
Amazon, s.f.; Marqués et al., 2001):

Definicion de datos. Con SQL es posible definir la estructura y la
organizacion de los datos almacenados y sus relaciones.

Obtencidén de datos. Una consulta SQL devuelve datos de la base de datos
para que el usuario pueda utilizarlos.

Control de acceso. SQL puede distinguir a qué usuarios se les puede
restringir el acceso a determinada informacion para evitar alteraciones en los
datos, ya sea por afiadir informacion, eliminarla o modificarla.

EL lenguaje de SQL, en términos de sus sentencias, puede ser dividido en tres tipos
(Bisson, 2018):

1.

DDL (Data Definition Language). Los comandos correspondientes al
Lenguaje de Definicion de Datos son utilizados para crear, modificar o
eliminar estructuras de la base de datos. Estos comandos son CREATE,
ALTER y DROP.

DML (Data Manipulation Language). Los comandos correspondientes al
Lenguaje de Manipulacion de Datos son utilizados para manipular la
informacion almacenada en la base de datos. Estos comandos son SELECT,
INSERT, DELETE y UPDATE.

DCL (Data Control Language). Los comandos correspondientes al
Lenguaje de Control de Datos se utilizan para administrar la seguridad en
términos del acceso a la informacién. Estos comandos son GRANT vy
REVOKE.
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1.3.3 Frameworks y librerias

Ademéas de las herramientas tecnolégicas ya mencionadas, el empleo de
frameworks en el desarrollo de software proporciona ahorro de tiempo derivado de
gue estos recursos contienen ya estructuras iniciales en su forma més basica, y que
pueden ser utilizados para la resolucion de diferentes problematicas. Es por ello que
se plantea la utilizacion de Laravel, un framework para el desarrollo en PHP de
aplicaciones web, que facilite y acelere la tarea de programacion a través de las
funcionalidades que ya proporciona.

Igualmente, las librerias o bibliotecas, en programacion, favorecen la reutilizacion
de cadigo que soluciona problemas previamente solucionados. La libreria jQuery de
JavaScript, que permite a los programadores manipular el DOM, controlar eventos,
uso de AJAX, entre otras, le proporcionara al sistema gestionar esos eventos de
una forma mas simplificada.

1.3.3.1 Laravel

Laravel es definido como un framework, o marco de trabajo, de PHP que permite el
desarrollo de aplicaciones web escalables de calidad con una menor cantidad de
cbdigo, y utilizando una sintaxis que puede ser descrita como elegante. Laravel
posee un repositorio en GitHub que permite el acceso a su cédigo, por ello, este
framework entra en la categoria de tecnologia de cédigo abierto (Laravel, 2023;
Aguirre, FRAMEWORK TOTAL - Vol.1: Crea APPs desde Cero con Laravel +
Booststrap + MySQL, 2021; desarrolloweb, 2023). El logotipo de esta aplicacion
puede visualizarse en la ilustracion 15.

ILUSTRACION 15. LOGO DE LARAVEL
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La arquitectura de Laravel, la cual es MVC (Modelo-Vista-Controlador), consiste de
la estructuracion avanzada de carpetas que favorece a la separacion de archivos
para que estos se encuentren ordenados y definidos. También, su arquitectura de
clases permite la separacion del cédigo de acuerdo a responsabilidades. Laravel
proporciona a los desarrolladores multitud de caracteristicas utilizadas
habitualmente en la construccion de aplicaciones web. Algunas de las mas
distintivas son (desarrolloweb, 2023):

— Utiliza un sistema de rutas con el que es mas sencillo crear, mantener y
administrar todo tipo de URLSs que resulten amigables para los usuarios, rutas
de APIs, etc.

— Posee un sistema de abstraccion de base de datos con un ORM con el que
es posible tratar la informacion extraida de la base de datos como un objeto.

— Permite acceder a los datos en tiempo real y conocer cuando estos son
alterados en la base de datos.

— Provee de un sistema para creacion de colas de trabajo para asi, enviar
tareas a ejecutarse en el background y elevar el rendimiento de las
aplicaciones.

Como se ha mencionado, Laravel se preocupa por proveer a los desarrolladores
todas las herramientas necesarias para la construccion de aplicaciones web,
incluyendo su interfaz. Laravel proporciona un par de opciones para el desarrollo de
interfaces: utilizando PHP o usando marcos de JavaScript como Vue o React. Para
el desarrollo del presente proyecto computacional, compete hablar sobre la creaciéon
de interfaces haciendo uso de PHP (Laravel, 2023).

En este framework, las paginas web se renderizan con HTML utilizando vistas
elaboradas con Blade. Blade es un motor de plantillas incluido en Laravel que, a
diferencia de otros motores de este estilo, Blade si permite el uso de PHP dentro de
las plantillas. El modo de operacion de Blade es compilar las plantillas en cédigo
PHP y almacenarlas dentro del caché hasta el momento en que estas sean
modificadas. Para identificar los archivos pertenecientes a Blade, basta con
identificar que contengan la extension .blade.php; ademas, es habitual encontrar
estos archivos en la carpeta resources/views (Laravel, 2023).

Laravel también permite la interaccion con las bases de datos compatibles, y lo hace
de manera simplificada mediante el uso de SQL sin procesar, un generador de
consultas fluido y el ORM Eloquent. ORM Eloquent es un mapeador relacional de
objetos que permite interactuar con la base de datos de una forma mas amigable y
mas facil de entender. Cuando se utiliza Eloquent, a cada tabla de la base de datos
se le asigna un modelo que utiliza para interactuar con su tabla correspondiente.
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Entre las acciones que se pueden realizar con ORM Eloquent se encuentran la
insercion, actualizacion y eliminacion de informaciéon (Laravel, 2023).

1.3.3.2 jQuery

jQuery es una libreria basada en JavaScript que simplifica un documento de HTML
en términos del manejo de eventos, animaciones e interacciones AJAX. Esta libreria
contiene funcionalidades que favorecen la reduccién de cédigo ofreciendo buenos
resultados, y empleando menor tiempo y espacio. jQuery tiene buena compatibilidad
con otras librerias de JavaScript, pero no se adapta bien con otros lenguajes de
programacion. También, es compatible con navegadores como Mozilla Firefox,
Safari, Opera, Google Chrome e Internet Explorer (Villarreal Fuentes, 2013; B.,
Hostinger Tutoriales, 2023).

jQuery se distingue por su capacidad de cambiar el contenido de una pagina web
sin necesidad de volver a cargarla, ya que solo manipula el DOM y peticiones AJAX
para llevarlo a cabo. Las funciones propias de esta libreria se distinguen porque
llevan las estructuras $() y jQuery(), denominadas como selectores. Con ello, es
posible seleccionar elementos especificos, manipular eventos e incluso hojas de
estilo en cascada CSS, crear animaciones y efectos, realizar peticiones AJAX y
otras utilidades como obtener informacion contenida en el navegador, o realizar
operaciones con objetos (Villarreal Fuentes, 2013).

Para hacer uso de esta libreria es necesario contar con un script de JavaScript
donde escribir las lineas de cédigo con jQuery. Para interactuar con la pagina, sera
necesario escribir el selector $() y sus pardmetros, que bien pueden ser expresiones
CSS o etiguetas de elementos HTML. Esto obtendra todos los nodos o elementos
gue concuerden con los parametros especificados en el selector y, una vez
obtenidos, ya es posible aplicarle cualquiera de las funciones que provee esta
libreria (Villarreal Fuentes, 2013).

42



1.4 Estado del arte

Anteriormente, se han presentado aportaciones tecnoldgicas que buscaron
solucionar una problematica similar a la que se trata en el presente documento.
Estas aportaciones contribuyen con resultados que sefialan qué es lo que se hizo
respecto a esa problematica para solucionarla, cuanto del problema pudo ser
resuelto, y qué se sigue investigando o trabajando. Lo anterior sirve como guia de
informacion relativo al tema o problematica que se desee abordar.

En las proximas paginas se describiran multiples herramientas digitales dedicadas
a la creacion y aplicacion virtual, e incluso tradicional, de evaluaciones utilizando
diferentes software, no sin antes definir qué es una plataforma digital, que es el
objeto que se espera producir al término del proyecto con las caracteristicas
sefaladas por el Centro de Lenguas.

1.4.1 Plataforma digital

(De La Garza, 2021) define a una plataforma digital como un espacio en Internet
donde es posible la ejecucion de variadas aplicaciones dentro del mismo lugar para
satisfacer diversas necesidades.

El sitio web (Cognizant, 2022) expresa que una plataforma digital consiste de un
software y de tecnologia utilizada para la unificacion y optimizacion de operaciones
de negocio y los sistemas de tecnologias de la informacion.

Una ultima definicion, perteneciente al sitio web (Espacios Media, 2022), describe a
este concepto como una solucidn en linea que permite efectuar numerosas tareas
dentro del mismo lugar a través de Internet, y que cuyo proposito es lograr que
multiples servicios puedan interoperar unos con otros, para poder crear y gestionar
aplicaciones, usuarios y, en ocasiones, también flujos de trabajo.

Como conclusiéon, una plataforma digital es un espacio en Internet capaz de
gestionar diversas actividades y usuarios, y que permite a su vez la realizacion de
diversas tareas dentro de la misma. Esto es precisamente lo que se busca
desarrollar: una plataforma en la web que permita a los docentes o administradores
la creacion y gestion de examenes digitales, y a su vez, que les permita a los
alumnos realizar estos examenes dentro de ese mismo espacio y que les otorgue
el puntaje o calificacion obtenida al término de su evaluacion.
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1.4.2 Google Forms

Google Forms es una herramienta digital que permite gestionar registros de
eventos, encuestas de opinion, cuestionarios, etc. Su visualizacién no requiere el
uso o instalacion de un software adicional o especial, solo basta con contar con un
navegador web o movil, y el enlace hacia el formulario, el cual puede ser compartido
de forma ilimitada. Sin embargo, es posible limitar el nimero de respuestas
recibidas (Centro de Aprendizaje de Google Workspace, 2023).

El proceso que Google Forms ocupa para la creacion de un formulario en linea no
es para hada complejo, de hecho, su interfaz intuitiva y la abundante ayuda en linea
proporcionada tanto por la empresa, como por otros usuarios, facilitan ain mas su
uso. Google Forms afade a las preguntas del formulario diferentes modos de
interaccion, digase preguntas que requieren simplemente respuestas textuales, de
seleccién multiple, listas desplegables, etc., permitiendo hacer una version digital
muy fiel de lo que seria un cuestionario fisico. Ademas, otra funcién valiosa en
términos de creacion de evaluaciones en el ambito educativo, es la funcion de
autocalificar la evaluacion y afiadir comentarios en caso de ser necesario. También,
Google Forms permite afadir elementos multimedia a las preguntas, cuestion que
resulta importante en examenes de idiomas cuando se trata de evaluar habilidades
como las auditivas o comprension de lectura.

Dentro del dmbito educativo, los resultados que se pueden obtener con esta
aplicacion son formularios, sea cual sea su propésito, que actien como
evaluaciones y que cuya estructura asemeje a la de una evaluacién de idiomas
como las que aplica el Centro de Lenguas de la UAEH. Asimismo, Google Forms
facilitara el trabajo de calificar numerosas respuestas obtenidas, ya que esta
actividad puede ser ejecutada de forma automatica por la aplicacion siempre que
se le indique. Ademas, los docentes o administradores podrian obtener reportes de
cada registro de respuestas recibido, ya sea mediante gréaficos o tablas, lo cual
facilita la obtencion de estadisticas.

Como conclusion, Google Forms es una herramienta muy completa que permite
agregar preguntas de diferentes clases y que puede ser accedida desde casi
cualquier dispositivo que tenga conexion a Internet. Ademas, esta aplicacion posee
funciones que pueden reducir en buena medida la carga de trabajo de los docentes
y administradores. Las aportaciones a considerar que esta aplicacion proporciona
son la integracién de diferentes formas de interaccién del examen mediante
multiples tipos de preguntas, y la funcién de autocalificar las evaluaciones
registradas.
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1.4.3 Moodle

Moodle es una plataforma de aprendizaje preocupada por proveer a docentes,
administradores y estudiantes un sistema Unico, robusto y seguro donde se puedan
crear ambientes de aprendizaje totalmente personalizables (Moodle, 2022).

Esta plataforma de aprendizaje posee caracteristicas atractivas como la facilidad de
SuU uso, es un programa gratuito sin cargos por licenciamiento, recibe constantes
actualizaciones, y es robusto, seguro y privado. El proceso de construir un examen
en Moodle es muy sencillo y tiene una funcién llamativa: la de afadir preguntas de
un banco de preguntas ya existente ya sea seleccionandolas manualmente, o dejar
gue sea Moodle quien las elija de manera aleatoria. Esta caracteristica no solo
permitira ahorrar mas tiempo en el proceso de creacion de la evaluacion, sino que
también minimizard la tendencia a errores en la escritura de las preguntas y
respuestas que puedan confundir a los alumnos en cada examen. Sin embargo, si
no se desea hacer uso de esta funcion, Moodle ofrece la opcion de elaborar el
examen escribiendo cada interrogante de forma manual desde cero (Moodle, 2022).
Para realizar las evaluaciones, sera necesario que los usuarios accedan con sus
credenciales a la plataforma y, una vez sean validadas y sea visible la pagina inicial
del curso, se debera hacer clic en el enlace del examen.

El resultado que esta plataforma provee, contrario a otros sistemas informaticos
descritos en esta seccion, es que los exdmenes creados con Moodle utilizan una
cantidad menor de tiempo en su proceso de creacion derivado de la funcion de
seleccion de preguntas ya existentes. A su vez, estos examenes cuentan con la
seguridad necesaria para evitar pérdida de informacion y evitar el mal uso de los
datos por parte de otros usuarios, cuestidbn que no muchas aplicaciones de este
estilo toman en cuenta. De hecho, ya que Moodle es una plataforma que requiere
de credenciales para acceder a las evaluaciones, y que permite dividir al alumnado
en cursos, es posible gestionar el acceso a determinadas evaluaciones.

Como conclusion, Moodle proporciona diferentes opciones para construir una
evaluacion, ya sea desde cero o tomando preguntas creadas anteriormente.
También, esta plataforma se preocupa por la seguridad de la informacién, por lo que
incluye los mecanismos necesarios para asegurar la integridad del examen y de los
resultados que los alumnos generan. Finalmente, la aportacién mas considerable
de esta plataforma es la caracteristica de seleccibn de preguntas aleatorias
partiendo de un banco ya creado con anterioridad, pues suele suceder que los
docentes aplican varias versiones diferentes de un examen a fin de evitar que los
estudiantes compartan sus respuestas con otros alumnos; esta caracteristica
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ahorraria todavia mas tiempo, pues se suprimiria la tarea de elegir manualmente
gué preguntas conformaran cada evaluacion.

1.4.4 GexCat

GexCat es un programa destinado, en un inicio, para la gestion, preparacion y
correccion de examenes, y su publico objetivo eran catedraticos de ensefianza de
nivel medio superior y superior. Actualmente, GexCat es un programa que sirve para
gestionar el proceso de preparacion y correccion automatica de examenes estilo
test, mejora su calidad y permite ahorrar tiempo hasta en un 99% (INNOCAN, 2022).

Una caracteristica de este programa es el uso de una base de datos para almacenar
las preguntas, problemas, practicas, etc., y pueden o no incluir elementos
multimedia o notaciéon LaTeX. Un modo de gestion de las preguntas ofrecido por
este programa es agruparlas en formatos o criterios como, por ejemplo,
Asignatura/Tema o, también, utilizar la funcidn que permite asignarles etiquetas que
facilitan su seleccion y agrupacion (INNOCAN, 2022).

GexCat no solo puede crear examenes digitales, sino que también proporciona la
opcién de crear examenes en papel. Independientemente de si el examen sera
aplicado en papel o en formato electrénico, el proceso de su creacion es el mismo.

Los resultados obtenidos de elaborar exdmenes con esta aplicacion se resumen en
gue estas evaluaciones pueden ser reutilizadas y modificadas cuantas veces el
usuario lo desee. Esto derivado de que GexCat provee modelos con los que se
puede alterar el orden en que se presentan las preguntas y sus posibles respuestas,
haciendo que cada examen sea, de cierto modo, diferente. De hecho, si cada
alumno tiene un examen diferente, la probabilidad de que intenten copiar respuestas
de otros alumnos disminuird.

En conclusién, GexCat es un programa que permite a docentes elaborar
evaluaciones que pueden ser aplicadas en formato digital e incluso en formato
tradicional. GexCat puede no ser tan amigable en sus primeros usos ya que es
necesario por lo menos un poco de capacitacion para sacar su maximo provecho,
pero una vez entendidos lo necesario de este programa, resulta ser una buena
herramienta digital que facilita la creacion de examenes y que disminuye el tiempo
empleado en ese proceso. Igualmente, se considera su caracteristica de hacer uso
de una base de datos para almacenar las preguntas, y hacer su seleccién en funcién
de criterios o etiquetas para construir los examenes.
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1.4.5 Testmoz

Testmoz es una aplicacion dedicada a generar examenes y cuestionarios y, aunque
su uso es sencillo, incluye numerosas herramientas empleadas por los docentes
para la creacién de sus exdmenes como la posibilidad de ver promedios, puntajes
y respuestas de los alumnos. Esta aplicacion es de uso gratuito y no contiene
anuncios publicitarios, no obstante, se puede pagar una cuota para tener acceso a
herramientas adicionales, tener una cantidad ilimitada de preguntas por cada
examen, entre otras opciones (Rodriguez Antonio, 2020).

Testmoz puede afadir preguntas de diferentes tipos a los examenes, ya sean de
opcion multiple, llenar espacios en blanco, etc., y pueden ser agrupadas dentro de
bancos de preguntas. Para contestar sus examenes, los alumnos no requeriran la
creacion de cuentas para acceder a esta aplicacion, sino que solo se les solicitara
introducir el cédigo de acceso del examen, un identificador y su correo electronico.
Esta aplicacion admite hasta 100 registros de respuestas recibidas y pueden ser
visualizados en histogramas, y también, puede exportar estos datos en un archivo
con extension CSV para que se les puedan aplicar andlisis de datos (Testmoz,
2022).

Los examenes realizados con esta aplicacion cumplen su proposito, permite
agregar hasta un maximo de 50 preguntas por examen, y pueden ser autocalificados
por esta aplicacion. De hecho, estas evaluaciones pueden ser reutilizadas para que
varios alumnos puedan responder un mismo examen, sin embargo, el limite de
maximo 100 resultados podria presentar problemas para los docentes que
requieran aplicar el examen a una cantidad superior de alumnos. A su vez, el limite
de 50 preguntas por examen impide que se puedan crear examenes para
finalidades o propdésitos que requieren de un nimero mayor de preguntas. Para
distribuir la prueba, Testmoz ofrece una forma simple de hacerlo que consiste en
distribuir el enlace al examen entre los alumnos que lo aplicaran, no obstante, es
importante sefialar que debido a que no es necesaria una cuenta para utilizar este
software, no existe ninguna clase de control de acceso a las evaluaciones.

Testmoz es una aplicacion destinada a los docentes que ofrece las herramientas
necesarias gratuitamente y extiende el uso de algunas otras mediante el pago de
licencia. También, este software no posee la suficiente seguridad para mantener
protegidas las evaluaciones de cualquier tipo de riesgo o vulnerabilidad. Las
limitantes en cuanto namero de registros y numero de preguntas maximo por
examen representan un obstaculo para la creacidén de algunos tipos de examenes.
Por todo lo anterior, solo se consideran como aportaciones significativas los
aspectos de seguridad que un sistema de este tipo deberia incluir, asi como reducir
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o eliminar las limitaciones que pueden presentar a fin de que las evaluaciones que
los alumnos realicen sean de calidad y sean apropiadas independientemente del
tipo o propdsito de su examen.
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2. Capitulo Il. Metodologia

Cuando se desarrolla un proyecto, es recomendable utilizar una metodologia que
guie su desarrollo con mayor eficiencia, ademas de facilitar la distribucién y
estimacion de tiempos y de costes, y que el producto final sea de calidad. En el
desarrollo de software, se contempla el uso de metodologias tradicionales, cuyos
procesos carecen de flexibilidad y baja tolerancia a cambios; y agiles que, contrario
a las tradicionales, son flexibles y los cambios que surgen durante el proceso de
desarrollo son administrados de forma que no afecten en gran medida al flujo de la
metodologia. Por este motivo, se decidio hacer uso de una metodologia agil para la
construccion del Sistema de proceso de evaluacion de perfil linguistico.

En las siguientes paginas se hace mencion de varias metodologias agiles que bien
pueden ser utilizadas para este proposito, y el capitulo es concluido con la
elaboracion de un cuadro comparativo de todas ellas en las que se analizan
caracteristicas de cada una como sus fases, cualidades principales, ventajas y
desventajas; y una conclusién en donde se determina la metodologia mas viable
para guiar el desarrollo de este proyecto computacional.

2.1 SCRUM

La metodologia Scrum fue propuesta por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike
Biddle a principios de la década de 1990. Scrum tiene como propdsito proveer una
solucién simple y adaptable como respuesta ante problemas complejos (Schwaber
& Sutherland, 2020).

Scrum utiliza un enfoque iterativo a fin de prever y controlar posibles riesgos;
igualmente, involucra la creacion de grupos de personas que cuenten con las
habilidades y experiencias necesarias para llevar a cabo las tareas asignadas, y
compartirlas con los demas si fuese el caso (Schwaber & Sutherland, 2020).

La metodologia Scrum consta de mdultiples fases, mostradas en la figura 5.
(Sommerville, 2011) las describe de la siguiente manera:

1. Planeacion del bosquejo. Se definen los objetivos generales del proyecto y
se establece el disefio que tendra la arquitectura del software.
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2.

Ciclos sprint. Durante estos ciclos, donde cada uno es un incremento del
sistema, se puntualiza el trabajo que se va llevar a cabo, se seleccionan las
caracteristicas a desarrollar y se implementa el software.

Fase de cierre. El proyecto se concluye, se finaliza la documentacion
necesaria, y se valoran las lecciones aprendidas durante el desarrollo del
proyecto.

Valoraciéon Seleccion

Planeacion del
bosquejo y diseno — — Cierre del proyecto
arquitecténico
Revision Desarrollo

Ciclo sprint

FIGURA 5. PROCESO DE SCRUM

Fuente: (Sommerville, 2011)

En Scrum, los equipos estan conformados por un Scrum Master, un duefio del
producto y los desarrolladores. Estos equipos tienen las caracteristicas de ser
multifuncionales, son autogestionados por los miembros del equipo, y no existen
sub-equipos dentro de ellos ni se establecen jerarquias, sino que estos equipos
actian como una sola unidad enfocada en un objetivo a la vez (Schwaber &
Sutherland, 2020).

Los roles ya mencionados consisten en lo siguiente:

Scrum Master. Es el responsable de establecer Scrum y seguir su proceso,
ayudando a los demas miembros a comprender tanto la teoria como la
practica de este método. Igualmente, es responsable de la efectividad del
equipo Scrum. El Scrum Master es basicamente el lider que sirve al equipo
y a la organizacion.

Duefio del producto. Es la persona responsable de maximizar el valor del
producto obtenido por el trabajo del equipo Scrum, y de gestionar la pila del
producto (Product Backlog).

Desarrolladores. Los desarrolladores son los miembros del equipo Scrum a
los que se les encarga crear cualquier aspecto de un incremento usable en
cada Sprint (Schwaber & Sutherland, 2020).
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1)

2)

3)

4)

5)

El proceso de Scrum incluye eventos, los cuales tienen el proposito de proveer
la transparencia necesaria, y con los que es posible inspeccionar y adaptar los
artefactos Scrum. Por lo tanto, de no ser realizados de acuerdo a lo establecido
por la metodologia, se omitirian las oportunidades de inspeccion y adaptacion
(Schwaber & Sutherland, 2020).

Dichos eventos se encuentran contenidos dentro de cada ciclo sprint. Estos son:

El Sprint. Tiene una duracién fija comprendida usualmente igual 0 menor a un
mes. Es necesario que antes de iniciar el siguiente sprint, el anterior debe ser
concluido. Las actividades que se encuentran dentro de este evento incluyen la
Planificacion (Sprint Planning), los Scrums Diarios, la Revision del Sprint (Sprint
Review), y la Retrospectiva (Sprint Retrospective).

Planificacion del Sprint. Este evento inicia el Sprint en el momento que se
define el trabajo a realizar. La Planificacion del Sprint aborda un total de 3 temas:
a) ¢Por qué el Sprint es valioso?

b) ¢Qué se puede hacer este Sprint?

c) ¢Como se realizara el trabajo elegido?

Scrum diario. Estas reuniones tienen una duracion no mayor a 15 minutos para
los desarrolladores del equipo Scrum, y suelen ser programadas en el mismo
lugar a la misma hora. Los Scrums diarios ayudan a mejorar la comunicacion,
identificar impedimentos y permiten una toma de decisiones mas rapida, lo cual
suprime la necesidad de llamar a mas reuniones.

Revisidon del Sprint. En este evento se inspeccionan los resultados obtenidos
en el Sprint para asi poder determinar futuras adaptaciones. Aqui, el equipo
Scrum y las personas interesadas revisan qué se logré y qué cambios surgieron
durante el Sprint. Con esta informacidn se procede a tomar una decision sobre
cdmo se procedera a continuacion.

Retrospectiva de Sprint. Su objetivo es planificar formas de elevar los niveles
de calidad y eficacia, y es este evento el que concluye al Sprint, dando lugar a
uno nuevo. En este evento se inspecciona el ultimo Sprint revisando aspectos
como individuos, interacciones, procesos, herramientas y su definicién
(Schwaber & Sutherland, 2020).

Finalmente, los productos Scrum estan disefiados para aumentar la transparencia
de la informacion. Por ello, cada uno de los artefactos que son inspeccionados
tienen la misma base para ser facilmente adaptados (Schwaber & Sutherland,
2020).
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Estos artefactos son, de acuerdo a (Schwaber & Sutherland, 2020):

Product Backlog. Es una lista ordenada que contiene la informacion necesaria
para la mejora del producto. Los elementos pendientes del Product Backlog se
consideran listos una vez se realiza un evento de planificacion de Sprint.

a) Product Goal. Dentro del Product Backlog se encuentra el Product Goal,
cuyo proposito es el de sefialar al equipo el objetivo a largo plazo.

Sprint Backlog. Se compone del Sprint Goal (por qué), de los elementos

pendientes que contiene el Product Backlog (qué), y de un plan para entregar la

iteracion (como). Este es un plan hecho por y para los desarrolladores. El Sprint

Backlog es una imagen visible en tiempo real del trabajo que planean realizar

los desarrolladores durante el Sprint para lograr el objetivo de ese Sprint.

a) Sprint Goal. Este es el Unico objetivo para el Sprint, crea coherencia y
enfoque, y proporciona flexibilidad en cuanto al trabajo necesario para
alcanzar ese objetivo.

Iteracion. Una iteracion es un escalon especifico hacia el Product Goal. Estos

incrementos se van sumando a los anteriores y se verifican de manera

exhaustiva, de modo que, en conjunto, todos ellos funcionen correctamente. Es
posible crear varios incrementos durante un Sprint, aunque se puede entregar
una iteracion a las partes interesadas previo a la finalizacién del Sprint. Es
importante mencionar que al trabajo no se le puede considerar como parte de
un incremento salvo que cumpla con la Definicidbn de Realizado (Definition of

Done).

a) Definition of Done. Consta de una descripcién del estado del incremento
cuando este cumple con los criterios de calidad sefialados en el producto.

2.2 Extreme Programming - XP

La programacion extrema, o simplemente XP, es una metodologia creada por Kent
Beck. XP es una metodologia ligera, eficiente, flexible y de bajo riesgo para
desarrollar software. También, es una de las mas utilizadas y esta disefiada para
trabajar con pequefios equipos de desarrollo con un nimero de entre dos hasta diez
programadores en el equipo (Beck, 2000).

De acuerdo a (Pressman, 2010), el proceso de la programacion extrema ocupa a la
orientacion a objetos como paradigma predilecto de desarrollo, y abarca reglas y
practicas realizadas dentro de cuatro actividades: la planeacion, el disefo, la
codificacion y las pruebas. En la figura 6 se puede observar este proceso.
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disefio simple soluciones en punta

tarjetas CRC profofipos

historias del usuario \
valores

criterios de pruebas de aceptacién

plan de iteracién

redisefio

programacién por parejas

Lanzamiento
incremento de software \ prqebo unitafia
' integracién continua

velocidad calculada del proyectof |

pruebas de aceptacién

FIGURA 6. PROCESO DE LA METODOLOGIA XP

Fuente: (Pressman, 2010)

A continuacién, se resumen cada una de las actividades que conforman el proceso
de XP de acuerdo a (Pressman, 2010):

1. Planeacion. Esta fase consiste en escuchar, o sea, recabar los
requerimientos que sirvan a los miembros del equipo a tener una idea del
software. Esto permite la creacion de historias de usuario, las cuales
describen las caracteristicas del software a desarrollar y como debe ser su
funcionalidad.

2. Disefio. XP trabaja con el principio MS (mantenlo sencillo), esto quiere decir
gue se le da mas preferencia a un disefio simple ante uno complejo. El disefio
también sirve de guia para la implementacion de una historia. La metodologia
XP también favorece el redisefio, pues éste se realiza tanto antes como
durante su programacion.

3. Codificacién. Previo a la codificacién, una vez que las historias estan
desarrolladas y se tenga un disefio preliminar, se desarrollan pruebas
unitarias para cada una de las historias que se incluirdn en la entrega. Una
vez terminado el cédigo, se le aplica una prueba unitaria y el resultado servira
de retroalimentacién para los desarrolladores.

4. Pruebas. Las pruebas unitarias creadas se implementan utilizando alguna
estructura que permita su automatizacion para estimular estrategias de
pruebas de regresién cada vez que el cddigo sea modificado. Conforme las
pruebas unitarias se organizan, las pruebas de integracién y validacion
pueden ejecutarse diariamente.
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2.3 Dynamic Systems Development Method -
DSDM

Por sus siglas en inglés, Método de Desarrollo de Sistemas Dinamicos, es una
metodologia propuesta con el fin de proveer una estructura para la construccion y
mantenimiento de sistemas con limitaciones de tiempo reducido, a través de la
realizacidon de prototipos incrementales (Pressman, 2010).

Una version modificada de la regla de Pareto dicta que el 80% de la aplicacion
puede ser entregado en un 20% del tiempo total que requiere para su desarrollo por
completo. Dicho esto, DSDM utiliza un proceso iterativo en el que cada uno de sus
incrementos se apega a la regla del 80 por ciento, sumando asi el 100 por ciento.
Esto significa que se requiere una cantidad tan solo suficiente del trabajo para cada
incremento antes de ir al siguiente paso (Pressman, 2010).

(Pressman, 2010) expresa que el proceso de la metodologia DSDM consta de tres
ciclos iterativos mas un par de actividades que les siguen. Estos son:

1. Estudio de factibilidad. Para evaluar si la aplicacion es candidata a ser
viable, primero se definen los requerimientos y las restricciones del negocio
relacionados a la aplicacién a desarrollar.

2. Estudio de negocio. En esta fase se establecen los requisitos funcionales e
informacion que le dan valor al negocio, y se establece la arquitectura que
tendra el sistema.

3. lteracién del modelo funcional. Se crean prototipos iterados a fin de que el
cliente conozca la funcionalidad con una demostracion. La razén de existir
de esta fase, es recolectar posibles requerimientos adicionales con la
retroalimentacion dada por los usuarios que prueban y practican con el
prototipo.

4. Disefio eiteracion de la construccion. Se revisan los prototipos ya creados
en la fase anterior, para asegurar que en cada iteracion se ha hecho
ingenieria que pueda dar valor operativo del negocio a los usuarios finales.

5. Implementacion. Coloca el software obtenido en la iteracion mas reciente
dentro del ambiente de operacién. Es importante apuntar que el incremento
puede no ser el final, y que cabe la posibilidad de realizar los cambios
solicitados una vez el incremento esté en su lugar.
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2.4 Adaptive Software Development - ASD

La metodologia ASD, por sus siglas en inglés, Desarrollo Adaptativo de Software,
fue creada por Jim Highsmith, y esta destinada al desarrollo de software y sistemas
complejos tomando como base la filosofia de la colaboracion humana y la
organizacion del equipo. Su autor afirma que una metodologia centrada en la
adaptacion y fundamentada en la colaboracion, da como resultado una “fuente de
orden en las interacciones, tales como disciplina e ingenieria” (Pressman, 2010).

El proceso para el desarrollo de software con esta metodologia se sustenta en un
ciclo constituido por tres fases: la especulacién, la colaboracion y el aprendizaje
(Pressman, 2010). La figura 7 presenta un diagrama de este ciclo de vida, precedido
de una breve explicacion de cada etapa:

1. Especulacion. Se inicia el proyecto y se hace la planeacién adaptativa del
ciclo. La especulacion hace uso de la informacion de inicio del proyecto,
como son la misibn de los clientes, restricciones del proyecto y los
requerimientos basicos, y con ello establecer el conjunto de ciclos o
incrementos de software de entrega necesarios para el proyecto.
Inevitablemente, el plan del ciclo cambiara sin importar cuan complejo sea.
Es por esto que el plan se revisa y se ajusta una vez terminado el primer
incremento, adecuandose asi a la realidad en la que el equipo DAS se
encuentra trabajando.

2. Colaboracién. Los niveles elevados de talento y produccion creativa con los
gue trabajan las personas, derivan de su motivacion y el empleo de la
colaboracion. Este es un tema bastante comdn en lo que refiere a las
metodologias &giles. Y aunque la colaboracion no siempre es sencilla, se
destaca el individualismo gracias a la creatividad de cada persona, pues
favorece el pensamiento colaborativo.

3. Aprendizaje. A medida que se desarrollan los componentes que conforman
el ciclo adaptativo, el “aprendizaje” de lo que se tiene en el avance hacia la
terminacion del ciclo se vuelve el punto de interés. Asi, los equipos tienen
tres formas de llegar a este aprendizaje: mediante grupos de enfoque, con
revisiones técnicas y con el analisis post mértem del proyecto.

4. El alto grado de probabilidad de éxito de los proyectos tecnoldgicos
elaborados siguiendo el proceso de ASD se debe a la atencion central que
se pone sobre la dinAmica de los equipos con organizacién propia, el
aprendizaje individual y colaborativo, y el trabajo en equipo (Pressman,
2010).
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planeacién adaptativa del ciclo Recabar requerimientos
enunciado de la misién JAD
restricciones del proyecto miniespecificaciones

requerimientos bdsicos
plan de entrega en el tiempo

\

\

Entrega
incremento de software
ajustes para los ciclos posteriores

componentes implementados o probados
grupos de enfoque para recibir retroalimentacién
revisiones técnicas formales

andlisis post mértem

FIGURA 7. FASES DE ASD.

Fuente: (Pressman, 2010)

2.5 Metodologia a emplear

El Sistema de proceso de evaluacion de perfil linguistico puede ser desarrollado
siguiendo los pasos de cualquiera de las metodologias presentadas en este
capitulo. Para elegir la metodologia que mejor acomode a los participantes
involucrados en el desarrollo de este sistema, se realiz6 un cuadro comparativo,
mostrado en la tabla 1, donde se resaltan las caracteristicas mas relevantes de cada
una de las metodologias mencionadas en este capitulo, sus pasos o etapas, y sus
ventajas y desventajas.

Después de analizar las posibles metodologias a emplear, se determiné que Scrum
seria la mas ideal. Aunque otras metodologias poseen caracteristicas similares
como lo son el alto nivel de adaptacién ante los cambios, empleo de ciclos
incrementales para gestionar tiempos y actividades, y la posibilidad de ser aplicadas
en equipos de personas reducidos en namero, se eligio Scrum por lo sencillo que
resulta y porque, en comparacion con las otras metodologias:

— La desventaja de Scrum de ser aplicado a equipos pequefios, como se
menciona en la tabla 1, no presenta ningun inconveniente en el desarrollo
de este proyecto, pues no son demasiadas personas las que estan
involucradas en el desarrollo.
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Otras metodologias expresan que es indispensable que el cliente se
encuentre presente en todo momento, cuestién que no seria posible debido
a gque la mayor parte del tiempo, los clientes y usuarios finales de este
sistema requieren realizar otras actividades en sus lugares de trabajo.

El proceso de desarrollo aplicando otras metodologias seria mucho mas
extenso e incluso comprender la metodologia elegida en si misma requeriria
mayor esfuerzo y tiempo por parte del equipo.

Los miembros del equipo no poseen ninguna clase de experiencia aplicando
las metodologias, a excepcion de Scrum. Scrum no es complicado y su
aprendizaje estaria guiado por aquellos con experiencia en su uso para
guienes no la tienen.

Las reuniones diarias que ofrece Scrum facilitarian la retroalimentacién por
parte del equipo sobre el trabajo realizado, el trabajo por hacer y el trabajo
que sera realizado préximamente, permitiendo mejor gestion de las

actividades y los tiempos empleados para cada una de ellas.

TABLA 1. CUADRO COMPARATIVO DE METODOLOGIAS AGILES

Metodo- Qué es Caracteristicas Fases/Activi- Ventajas Desventajas
logia notables dades /Eventos
Scrum | Scrum es un Su — Planificacion Entrega de — Se aplica a
marco de aprendizaje no del Sprint. resultados grupos
enfoque iterativo, es complejo, — Ciclo Sprint. anticipados. reducidos.
cuyo propdsito pero ~ Scrum diario. Flexibilidady - Es
es ofrecer dominarlo si. — Revision del adaptacion estrictamente
soluciones Cada miembro Sprint. ante los necesario
rapidas y del equipo — Retrospectiva problemas. definir las
adaptables ante Scrum juega del Sprint. Gestion de tareas y los
requerimientos un rol con actividades tiempos para
cambiantes y tareas donde se da efectuarlas,
tiempos de especificas. prioridad al para que
entrega cortos Utiliza equipos trabajo mas Scrum
(Equipo de de trabajo con urgente. funcione
redaccion de pocos El trabajo correcta-
Drew, 2019). integrantes. segmentado mente.
Utiliza tres en iteraciones — Requiere
artefactos facilita la experiencia
Scrum que gestion de por parte de
sirven como actividades y los usuarios
punto de de tiempos. en su uso.
partida para la Retroalimen-
ejecucion de tacion en el
tareas. equipo
Entrega de gracias a las
avances reuniones
periédicos al diarias.
cliente.

XP | Se trata de una —Retroalimenta- - Planeacion. —No es — El cliente esta
metodologia cién inmediata. - Disefio. necesario implicado en
iterativa, ligera, = —Tendenciaalo - Codificacion. programar el proceso.
flexible y de bajo sencillo. — Pruebas. trabajos — El tiempo
riesgo utilizada innecesarios. requerido es
para desarrollar extenso.
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DSDM

ASD

software y que
puede ser
adaptada para
trabajar hasta
con un maximo
de 10
programadores
dentro del equipo
(IONOS, 2020).

Es una
metodologia de
enfoque agil e
iterativo que
proporciona la
estructura para
construccion y
mantenimiento, a
sistemas que
posean
restricciones
apretadas de
tiempo a través
de la
construccion de
prototipos
(Pressman,
2010; An6nimo,
Ingenieria de
software, 2018).

Se trata de una
metodologia de
enfoque iterativo,
destinado al
desarrollo de
software que
sigue el principio
de adaptacién
continua, y toma
como base la
colaboracién
humanay la
organizacion del

— Esta orientado

a las necesida-
des del cliente.

—Los cambios se

realizan por
pasos
pequefios y por
incrementos.

—Los cambios

son aceptados
como algo
positivo.

— Sigue la regla
del 80 por
ciento: se
requiere solo
suficiente
trabajo para
cada incre-
mento y los
detalles se
terminan
después.

— Involucra al
cliente en
gran medida.

— Ideal para
proyectos con
presupuesto y
tiempos
apretados.

— Se preocupa
por entregar
avances del
producto final
durante el
ciclo.

— Se orienta
mas a los
componentes
del software
que a las
tareas.

— Tolera los
cambios y no
lucha contra
ellos.

— Larevision de
los
componentes

— Estudio de
factibilidad.

— Estudio de
negocio.

— lteracion del
modelo
funcional.

— Disefio e
interaccién de
la construc-
cion.

— Implementa-
cion.

— Especulacion.
— Colaboracion.
— Aprendizaje.
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—Menos
tendencia a
errores gracias
al trabajo
colaborativo en
parejas.

—Los cambios
pueden ser
aplicados
rapidamente.

—El cédigo debe
ser de
comprensién
sencilla todo el
tiempo.

— El software
resultante es
estable gracias
alas
constantes
pruebas que se
le aplican.

Los cambios
se efectlian
sin mayor
problema.

El tiempo de

desarrollo y

costo del

proyecto se
reducen.

— Lacalidad del
producto final
incrementa
gracias a la
constante
participacion
del cliente.

— Facilita la

gestiéon de

tiempo y

costo del

proyecto.

— Es utilizada
para
aprender de
los errores y
asfi iniciar
nuevamente
el ciclo de
desarrollo.

— Utiliza la
informacion
disponible de
los cambios
para mejorar

— Requiere
mayor
esfuerzo de
trabajo.

— Relativamente
caro.

— Es necesario
que cada
entrega del
software sea a
tiempo, de
modo que se
respete el
presupuesto y
su calidad.

— El sistema,
naturalmente,
no sera
realizado a la
perfeccion en
el primer
intento.

- La
participacion
del cliente es
indispensable.

- Su
comprension
puede resultar
compleja.

— Los errores
gue no fueron
detectados
anteriormente
afectaran la
calidad del
producto y su
costo.

— Como sucede
con otras
metodologias
agiles, no es
posible
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equipo
(Pressman,
2010; Anénimo,
Metodologias
Agiles de
Desarrollo,
2012).

favorece el
aprendizaje
de errores y la
colaboracién
entre desarro-
lladores y
clientes.
Guiado por
riesgos.

59

el comporta-
miento del
software.
Favorece la
colaboracién
e interaccion
entre las
personas.

realizar
procesos
propios de las
metodologias
tradicionales.



3. Capitulo Ill. Disefio y desarrollo

El punto de partida para el desarrollo del proyecto es el analisis de los
requerimientos expresados por el cliente, o sea, comprender lo que ellos necesitan
gue el sistema haga y asi construir un proyecto lo mas cercano a ello. Estos
requerimientos se obtuvieron a través de multiples reuniones, utilizando como forma
de recoleccion de informacion reuniones con los usuarios finales y con el director
del Centro de Lenguas, quienes compartian su opinibn y expresaban sus
inquietudes y sugerencias de lo que el sistema deberia tener o hacer. En estas
reuniones se encontraban presentes los miembros del equipo de desarrollo,
acompafnados de todos aquellos que serian los usuarios finales, y el duefio del
producto.

Ya con los requerimientos definidos, se decidié seleccionar la metodologia Scrum
para el proceso de desarrollo del sistema. Dentro de cada uno de los Sprints del
ciclo Scrum, se realizaron actividades que incluyen la recoleccibn de los
requerimientos funcionales y no funcionales que debera incluir el sistema,
diagramacion de la estructura del sistema empleando el lenguaje de modelado UML,
mediante casos de uso, diagramas de actividades y un diagrama de clases, y la
estructura de la base de datos a través de los modelos entidad relacion (E-R) y
relacional. Igualmente, dentro de los incrementos se realizaron las tareas de
programacion y generacion de la base de datos, desde el script hasta su puesta en
marcha en un entorno gréafico para su administracion, todo ello de acuerdo al Sprint
Backlog.

3.1 Analisis de requerimientos

El sistema tiene como propdsito servir como un proceso automatizado de la tarea
de elaboracion de examenes que, hasta el momento, se realiza de manera
tradicional y de manera digital utilizando un software que, eventualmente, no
cumplié con su propésito como se esperaba. Por ello, los requerimientos
recolectados de los usuarios contemplan las tareas que este proceso conlleva, a fin
de ser una herramienta que pueda ser de utilidad tanto para alumnos, docentes y
administradores en todos los institutos y dependencias de la UAEH.

Los requerimientos recolectados expresan que el sistema estad destinado a la
generacion de examenes partiendo de criterios 0 especificaciones dados
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previamente, y su visualizacibn debe ser dinamica y ser capaz de soportar
diferentes tipos de preguntas para que el estudiante pueda interactuar con su
evaluacion de diferentes maneras, asi como también que el sistema pueda proveer
de retroalimentacion y una calificacion asignada, junto con una lista de sugerencias
sobre los temas que deberian prestar especial atencion para estudiar. Ademas, este
sistema deberia tener compatibilidad en términos de integracion con otros sistemas
gue el Centro de Lenguas posee y con otros que se encuentra desarrollando
actualmente. Asi, las caracteristicas que este sistema debe poseer son las
siguientes.

3.1.1 Requerimientos funcionales

— El sistema debera ser capaz de generar exdmenes de manera automatica y
con preguntas seleccionadas de manera aleatoria, pero atendiendo a las
caracteristicas dadas.

— La informacion ingresada por los alumnos debe ser guardada dentro del
sistema de modo que, en caso de algun accidente, pérdida de conexién a
Internet o alguna situacion similar, y en cuanto el examen sea abierto de
nuevo, las respuestas previamente ingresadas continten ahi.

— El sistema debera indicar si aun existen preguntas del examen sin responder
antes de que este sea enviado, asi como también contara con un tiempo
limite para ser respondido, y el tiempo restante ser4 mostrado en la misma
pantalla donde se muestre el examen. Ademas, los alumnos no podran enviar
salvo un intento de un mismo examen.

— Al término de su examen, el sistema debera: calificarlo y mostrar el tiempo
empleado, numero de aciertos y puntaje o calificacion obtenidos; la
retroalimentacion del examen con las preguntas, la respuesta correcta y la
respuesta dada por el alumno; y enlistar los temas a los que el alumno debe
prestar especial atencidn para estudiar a fin de alcanzar mayor comprension
del tema, teniendo como referencia las preguntas contestadas
incorrectamente.

— Los administradores o docentes podran conocer informacion del examen
como las preguntas que le fueron asignadas, idioma, unidad, materia, tipo de
examen y las habilidades que evalla.

— El examen deberd mostrar elementos multimedia siempre que la pregunta
los requiera.

— Los exdmenes construidos deben contar con diferentes tipos de preguntas
para que el alumno pueda interactuar de diversos modos con su evaluacion,
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siendo estos: opcién mudltiple, seleccion multiple, lista desplegable y
preguntas abiertas.

— El sistema debera mostrar la informacién de los estudiantes registrados por
el Centro de Lenguas.

3.1.2 Requerimientos no funcionales

— Los criterios con los que cada examen debe ser construido son:

Hora de inicio y hora de finalizacion especificados con hora y minutos.

Fecha de inicio y fecha de finalizacion especificados con dia y mes.

Duracion especificada con horas, minutos y segundos.

El nimero maximo de alumnos por examen.

Numero de preguntas que conformaran la evaluacion.

Tipo o propésito del examen.

Habilidad a evaluar.

Modalidad en la que sera aplicada la evaluacion.

Semestre al que esta destinada la evaluacion.

El idioma que evaluara (para el caso de este sistema, solo contara con

el idioma alemén).

o La materia para la cual fue creado.
o Launidad a la que corresponde del programa tematico.

— El examen debera mostrar una confirmacion cuando esté por enviarse, o una
alerta cuando trate de ser enviado con preguntas no respondidas aun.

— Los colores utilizados en el sistema seran los incluidos en la paleta de colores
otorgada por el Centro de Lenguas.

— Ademas de los elementos multimedia proporcionados, las imagenes faltantes
a utilizar durante el desarrollo del proyecto, deberan ser extraidas de la
plataforma web Pixabay, y cada una debera proporcionar los derechos de
autor haciendo uso del simbolo “©” y el nombre de esta plataforma.

— Cuando el tiempo disponible para contestar la evaluacién se agote, el sistema
deberd mostrar una alerta indicando que no existe mas tiempo disponible
restante, y la evaluacion sera enviada de manera automatica.

— Los exdmenes y su evaluaciéon deberdn estar apegados al Programa
Institucional de Lenguas del Centro de Lenguas de la UAEH.

— En la interfaz correspondiente a la vista del examen se deberan mostrar los
elementos:

o Barra de progreso para que el alumno conozca el avance que ha
realizado en su evaluacién conforme navega a través de su examen.

0O O 0O 0O O 0o o0 O o O
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o Un elemento que indique el niumero de pregunta actual contra el
namero de preguntas totales (por ejemplo: 7/20).
o Informacién adicional del examen como es el tipo de evaluacion, el
idioma y el semestre.
o Igualmente, deberd mostrar el tiempo total destinado para contestar el
examen y el tiempo restante en todo momento.
o Se mostrara la pregunta actual con sus posibles respuestas (en caso
de que aplique) de acuerdo al tipo de pregunta al que pertenezca.
El modo de navegacion del examen sera navegar a través de las preguntas
en direccién hacia adelante y hacia atras con un par de botones que indiquen
“Siguiente” y “Atras”, respectivamente.
La informacion mostrada en la retroalimentacién se debera mostrar, para
mejor comprension, en una tabla:
o Lafechay hora de inicio del examen.
El estado en el que se encuentra el examen.
La fecha y hora de finalizacion.
El tiempo empleado expresado en horas.
El nUmero de aciertos del examen del total de incisos del examen.
o La calificacidon o puntaje obtenido.
La retroalimentacion también debera presentar las posibles respuestas (si el
tipo de pregunta aplicara), e indicar las respuestas del alumno de la siguiente
manera: con color verde la(s) respuesta(s) correcta(s), con color rojo la(s)
respuesta(s) incorrecta(s) o, si fuese el caso, las preguntas no respondidas
deberan indicarlo. También, cada pregunta deberd estar acompafada,
independientemente de si la pregunta fue contestada correcta o
incorrectamente, de la respuesta correcta y del elemento multimedia si
tuviera uno relacionado.
Para el caso de las preguntas abiertas, se mostrara la leyenda “Texto
pendiente por revisar” en lugar de una calificacion o puntaje asignado.
Derivado del punto anterior, el puntaje obtenido sera el tentativo, pues en
caso de gue el examen tuviera preguntas abiertas que deban ser revisadas
por un docente o un administrador, no seran consideradas y solo se tomaran
en cuenta las preguntas a las que el sistema pueda asignar una calificacion
automaticamente sin ayuda de un experto.
Las sugerencias de estudio deberan mostrarse al finalizar la
retroalimentacion y no deberan repetirse, de modo que, por ejemplo, si dos
preguntas fueron contestadas erroneamente y corresponden al mismo tema,
bastara con que la sugerencia se haga una sola vez.

o O O O
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3.2 Diagramas de Casos de Uso

Ahora que se conocen los requerimientos del sistema, el siguiente paso es
diagramar su estructura. Para ello, se emplearon diagramas UML a fin de que estos
puedan ser entendidos por todas las personas involucradas en el desarrollo del
sistema, asi como el cliente y los usuarios finales. Los diagramas UML empleados
para el sistema incluyen los diagramas de caso de uso, los diagramas de
actividades y el diagrama de clases.

3.2.1 Caso de uso para alumnos

El primer paso es definir las actividades que los diferentes tipos de usuario pueden
hacer en el sistema. Para el caso de los alumnos, independientemente de si son
internos o externos a la institucion, el servidor les proporcionara a los alumnos la
capacidad de contestar multitud de tipos de evaluaciones de acuerdo al programa
educativo y asignatura que se encuentren cursando, conocer sus resultados y las
sugerencias dadas por el sistema para mejorar sus estudios y dominio del idioma
aleman. Estas actividades son expresadas en el diagrama de la figura 8.

3.2.2 Caso de uso para docente y administrador

Similar a la situacion de los alumnos, y teniendo en cuenta los alcances del presente
sistema, el servidor le proporcionara a los docentes o administradores la capacidad
de generar examenes, ver todos los examenes generados hasta el momento,
conocer las preguntas que les fueron asignadas de manera aleatoria, eliminar los
examenes, y visualizar el examen como lo veria el alumno.

Igualmente, podran acceder al listado de alumnos registrados. El diagrama de caso
de uso de esta situacion se observa en la figura 9.
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Sistema de proceso de evaluacion
Ver retroalimentacion
4 — _ Proporciona la
capacidad de
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\\ Examen de egreso Servidor
\ Examen de ingreso
Examen de medicion
de conocimientos
Proporciona la
capacidad de
Conocer los temas _  visualizay
sugeridos para informacion
estudiar /
Conocer su
calificacion y puntaje
FIGURA 8. DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA ALUMNOS
Sistema de proceso de evaluacion
T Proporciona
funciones para
o . — manipular las
Eliminar evaluaciones evaluaciones
Ver vista previa de
/_._.- las evaluaciones \\ %
/ .
Servidor
Docente o [~ Ver informacidn de ]
administrador las evaluaciones
— Proporciona
informacion de las
- evaluaciones y de
Ver listado de los alumnos
alumnos registrados

FIGURA 9. DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA DOCENTE O ADMINISTRADOR
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3.2.3 Caso de uso para crear una evaluacién

Para crear un examen, el usuario debera interactuar con el sistema accediendo al
formulario destinado para la generacion de evaluaciones, completar los campos que
contiene y solicitar su creacion al servidor.

Por otra parte, la interaccion que el servidor tendra en este caso con el sistema,
sera a través de los mensajes de errores encontrados por los datos introducidos
anteriormente por el usuario, o notificandole que el nimero de preguntas solicitado
es insuficiente. También, sera tarea del servidor crear las evaluaciones de acuerdo
a los criterios especificados por el docente o por el administrador. Estas
interacciones pueden apreciarse en la figura 10.

Sistema de proceso de evaluacién

Acceder al formulario
de creacion de
evaluaciones

/ :<<inc| udes
Llenar los campos
correctamente

'
e includes=

Solicitar creacion
de examen

'
E«include»

@

.
E« include=
.

Ver listado de
:
examenes creados

FIGURA 10. DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA CREAR UN EXAMEN

Alerta de errores
encontrados en
numeros o caracteres
negativos o invélidos

«axtend» \

Alerta de errores
encontrados en los datos
enviados o nimero
insuficiente de preguntas

I

—

Docente o

administrador Servidor

«extends
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3.2.4 Caso de uso para visualizar preguntas asignadas
a la evaluacion

Otra funcién que este sistema posee es la de mostrarle al docente o al administrador
las preguntas con las que cuenta la evaluacion generada. En la figura 11 se expresa
gue las Unicas interacciones que el usuario debe hacer con el sistema, es acceder
al listado de examenes y solicitar dicha informacion. Esta solicitud seréa procesada
por el servidor y devolvera los datos de las preguntas a la vista para que puedan
ser visualizados. Es totalmente opcional si el usuario desea conocer mas
informacion de una pregunta en especial, lo cual requerird que haga una solicitud
mas para ver esta informacion.

Sistema de proceso de evaluacion

Acceder a la vista del
listado de examenes
% — ‘wincludes
«includex»
I

Docente o . Solicitar la Devolvera a la vista la
administrador informacion delas ~ f------2 informacion de las
preguntas preguntas

Servidor

wextends.

Ver detalles de
pregunta en
particular

FIGURA 11. DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA VISUALIZAR PREGUNTAS ASIGNADAS A UN EXAMEN

3.2.5 Caso de uso para eliminar una evaluacion

La figura 12 presenta las interacciones necesarias por parte del docente o del
administrador, y del servidor para eliminar un examen correctamente. Este proceso
consiste en que el usuario debera acceder al listado de examenes y localizar aquel
gue debe ser eliminado, después debera hacer la peticion de eliminacién, el servidor
enviara una solicitud de confirmacion. Si se confirma, el servidor se encargara de
realizar todos los procedimientos necesarios para que el examen sea eliminado en
su totalidad. En caso contrario, el examen no sera eliminado.
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Sistema de proceso de evaluacién

Acceder a la vista del
listado de examenes

/_”

E«include >>

Solicitar al servidor la
eliminacion del
examen

Alerta para cancelar
eliminacidn de
examen negando la
confirmacion de su
eliminacion

Docente o wincludes »
administrador " o

Aceptar _conﬁrm:acién wextends
e eliminacion

':<< includes

W

Examen eliminado

Servidor

FIGURA 12. DIAGRAMAS DE CASOS DE USO PARA ELIMINAR UN EXAMEN

3.2.6 Caso de Uso para contestar una evaluacion

Aunque esta tarea es propia de los estudiantes, dados los alcances de este proyecto
donde no se tiene acceso al sistema o modulo encargado de la gestién de roles y
asignacion especifica de tareas, los exdmenes generados en el presente sistema
podran ser vistos de manera general desde el listado de exdmenes creados. Dicho
esto, el usuario debera interactuar con su examen primero seleccionando el examen
gue va a contestar, y después dar respuesta a cada una de las preguntas. Una vez
haya terminado de responder todos los cuestionamientos, debera enviarlo y sera
tarea del servidor notificar errores en el envio, calificarlo, y devolver la
retroalimentacion y los temas sugeridos de estudio.

El diagrama de caso de uso correspondiente a esta situacién se muestra en la figura
13.
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Sistema de proceso de evaluacién

Acceder ala vista
del listado de
examenes

/ wincludes
. -
y «includes

Seleccionar la opcidn
"Ver Examen”

Confirmacion de envio
1

winclude=

Comenzar a
............ responder el examen

Alumno

Proporcionar resultados
acompanados de la
retroalimentacion y

sugerencias para estudiar

FIGURA 13. DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA CONTESTAR UN EXAMEN
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3.3 Diagramas de Actividades

Ademas de los diagramas de casos de uso, se disefiaron diagramas de actividades
gue se caracterizan por mostrar el flujo de las actividades que realiza el sistema, y
gue presenta las interacciones de este ultimo con de los usuarios. Los diagramas
de actividades presentados a continuacion muestran las actividades que los
alumnos y los docentes y administradores pueden realizar en el sistema, y las
acciones que deben ejercer para completarlas. Estas actividades incluyen la
creacion de una evaluacion, su resolucion, visualizacion y eliminacion.

3.3.1 Diagrama de actividades para crear una
evaluacion

Las actividades que conforman el proceso de creacion de un examen son
expresadas en la figura 14, las cuales son acceder al sistema en el formulario
destinado para esta funcién, ingresar los valores correspondientes en cada campo
y, en caso de que existiera algun error en estos datos introducidos, el servidor lo
debera notificar inmediatamente.

Si no se encuentra ningun problema, el examen podra ser creado seleccionando la
opcion “Crear examen”. El servidor se encargara de revisar que no existan datos
invalidos, decimales o negativos, y que el nimero de preguntas con los criterios
solicitados sean suficientes. Si se llegase a encontrar alguna irregularidad
relacionada a estas situaciones, el servidor retornard el mensaje de error
correspondiente, y solicitando de nuevo al usuario que ingrese nuevos valores.
Finalmente, si ya no se encontraron irregularidades en los datos, el examen
procedera a ser creado por el servidor y redireccionara al usuario al listado de los
examenes generados previamente mostrandolos en forma de tablas vy
acompafados de informacion como el propdésito para el que estan destinados,
idioma, nimero de preguntas, etc., y con un grupo de botones que permiten ejercer
acciones sobre cada evaluacion, entre los que se encuentran visualizar la prueba,
eliminarla o ver las preguntas que el servidor le asigno.
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3.3.2 Diagrama de actividades para visualizar
preguntas asignadas a la evaluacion

Las actividades involucradas en la visualizacion de las preguntas asignadas a un
examen son bastantes simples, estas son expresadas en la figura 15. Este proceso
consiste en, sencillamente, acceder al listado de examenes, encontrar el examen
del cual se desea conocer las preguntas asociadas a este, y seleccionar la opcién
“Ver Preguntas”, y se mostrara al usuario el listado de preguntas. También,
contendra la opcion Ver detalles al lado de cada pregunta para que asi, el usuario
pueda conocer informacion detallada de una pregunta en especifico.

3.3.3 Diagrama de actividades para eliminar una
evaluacion

Al igual que otras de las actividades ya descritas, las que corresponden a la
eliminacion de un examen también son sencillas. El usuario debera entrar al listado
de examenes y encontrar el examen que desea eliminar, posteriormente debera
seleccionar la opcién de “Eliminar examen” y confirmar dicha eliminacién. Asi, el
servidor tendra conocimiento del examen que debe eliminar y le retornard al usuario
el mismo listado de los examenes generados actualizado, de modo que podra
corroborarse que el examen efectivamente ya no es visible en esta lista. Este
proceso se puede ver en la figura 16. En caso de que el usuario niegue la
confirmacion de eliminacion, dicho proceso sera cancelado y el examen seguird
formando parte del conjunto de evaluaciones registradas en el sistema.
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Docente y administrador

!
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FIGURA 15. DIAGRAMA DE ACTIVIDADES PARA LA VISUALIZACION DE PREGUNTAS ASIGNADAS A UN EXAMEN

Docente v administrador Servidor
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FIGURA 16. DIAGRAMA DE ACTIVIDADES PARA ELIMINAR UN EXAMEN
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3.3.4 Diagrama de actividades para contestar una
evaluacion

El dltimo diagrama de actividades realizado, mostrado en la figura 17, es el
correspondiente al del proceso para contestar un examen. Como se dijo
previamente, lo ideal es que sea el alumno quien realice esta actividad, sin embargo,
por la naturaleza del proyecto, en este caso sera realizado por cualquier usuario
gue esté interactuando con el sistema.

Este proceso consiste en que el usuario debe acceder al listado de examenes y
seleccionar el que sera realizado. Posteriormente, el usuario debera contestar cada
uno de los cuestionamientos y, al término, enviarlo. Si el sistema identifica que aun
hay preguntas sin responder, entonces el usuario debera volver y responder
aguellas preguntas. En caso contrario, el examen sera enviado y calificado por el
servidor, y este ultimo también designara los temas sugeridos de estudio para el
usuario. Finalmente, toda esta informacién, acompafiada de otra relativa al examen
y la retroalimentacion, sera devuelta por el servidor al usuario para que pueda leerla.

Usuario Servidor

T Calificar examen
Acceder al listado de examenes]

Seleccionar temas
sugeridos para estudio

Seleccionar el examen a realizar]

Dar lectura a las preguntas y
contestar correctamente
Devolver Devolver
calificacion e retroalimentacion
informacion y sugerencias de
- adicional del estudio
Enviar examen Si examen
¢ Existen
preguntas sin
responder?

No

El examen procedera a
ser enviado

FIGURA 17. DIAGRAMA DE ACTIVIDADES PARA CONTESTAR UN EXAMEN
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3.4 Diagrama de clases

El dltimo tipo de diagrama UML elaborado es el de clases, cuyo propdsito es mostrar
las clases que utiliza el sistema y las relaciones entre ellas. El Sistema de proceso
de evaluacion de perfil linglistico estd conformado por un total de siete clases, tal
como se describe en la figura 18.

Este tipo de diagrama utiliza diferentes simbolos, flechas y lineas que representan
las relaciones existentes entre las clases. En la figura 18 pueden observarse varias
de estas como (Miro, s.f.):

— Asociacion unilateral, que expresa que una clase tiene conocimiento de la
existencia de otra clase, y es representada con una linea recta y una flecha
plana.

— Agregacion, que es representada con una linea recta y un simbolo en forma
de diamante hueco junto a la clase principal, y expresa que una clase
secundaria es capaz de existir por si sola sin depender de la clase principal.

— Composicién, que expresa que una clase secundaria deja de existir en
cuanto la clase principal es eliminada, y se representa con una linea recta 'y
un simbolo de diamante lleno.

— Herencia, que se representa con una linea recta y un simbolo triangular que
apunta a la clase independiente, y expresa que una clase hereda
propiedades de otra.

Este diagrama presenta la clase Student (alumno), que describe a los alumnos a
través de su nombre completo, nimero de cuenta y formas de contacto, y cuya Unica
relacion se da con la clase Exam (Examen), ya que los alumnos dan resolucién a
sus evaluaciones.

La clase Evaluation (Evaluacion), que posee atributos que sirven para describir
caracteristicas especificas de las evaluaciones como asignatura a la que pertenece,
su propasito, duracion, habilidades que evalue, etc.; es la superclase de la que otras
clases heredan propiedades, y que seran denominadas como subclases. Estas
subclases son Exam, que describe a la evaluacién en términos de su aplicacién; y
Report (Reporte), que describe a los resultados generados a partir de las
evaluaciones, y que utilizan varias propiedades de esa superclase para describir
estos objetos.

A su vez, la clase Exam es una superclase de la subclase Result (Resultado), que
describe los resultados obtenidos por el alumno al término de su examen. Por otra
parte, la clase Report depende de la clase Result, ya que no es posible la existencia
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de reportes sin resultados de los exdmenes. De igual forma, la clase Ul (User
Interface, o Interfaz de Usuario), que describe a la interfaz que se genera cuando el
examen sera resuelto, no puede ser creada si no existen examenes registrados en
la base de datos que pueda estructurar a través de textos, botones de navegacion,
tiempo restante para contestar, etc.

Otra relacion presentada en el diagrama de clases, es la de Question (Pregunta),
gue describe caracteristicas de las preguntas como el texto de la pregunta, sus
opciones, su respuesta, tipo, tipo de examen al que va dirigida, etc. Esa relacion se
da con la clase Exam que expresa que, a diferencia de otras clases que dependen
estrictamente de otras para existir, la clase Question puede existir como parte de
los examenes, como también fuera de ellos mediante la consulta de la informacion
propia de cada pregunta.

Exam

Student

Evaluation

+questions: string
+savedResult
+initDate: date

+id: int

+name: string
+p_lastname: string
+m_lastname: string

+examlID: int
+subject: string
+semester: int
+language: string

+getQuestionindax()

e S +isEnded() +e_mail: string )
type: ng +setExamData() +resuelve +phone_number: string
+duration: time +extends +sendExam() -
+abilities: string +timer() +displayData()
*unit: string ) +saveAnswers()
+numQuestions: int +getAnswers() -
-displayContent() +ajax_savehnswers()
+ajax_sendExam()
Result Question
+initTime: string +id: int
+extends +extends +endTime: string +guestion: string
+status: string +options: string
ul +timeUsed: string +answer: string
+points: int +exam: int
+grade: float +type: string
:2;?}%;%1532%;{]”1_%[0 — Report +suggestions: string +language: string
+showMedia() +initDate: date +answered: string +media: string
Y +endDate: date - +mediaType
+displayContent() +abilifies: string +displayContents() +mediaRoute: string
+showSavedAnswers() +studentsResults: siring +displayReview() slevel string
+showProgress() +displayFeedback() tsublevel strin
+createMavigationButtons() +displayContent() +displaySuggestions() +unit strin g
+createButtonForward() +displayResults() : 9
+createButtonBack() +convertStringToDate() +dizplaySingleQuestionData()
+createButtonSend () +dizplayAllQuestionsGeneralDatal)
+disableButtonBack() +DOMI)
+disableButtonMext()
+disableButtonSend()
+enableButtonBack()
+enableButtonMNext()
+enableButtonSend()

FIGURA 18. DIAGRAMA DE CLASES
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3.5 Disefio arquitectonico

El patron de disefio MVC (Modelo-Vista-Controlador) consiste en un patron de
disefio de software con el que es posible implementar interfaces de usuario, datos
y l6gica de control. Una caracteristica distintiva de este patrén es la separaciéon de
la I6gica de negocios de la visualizacion. Esto permite que el trabajo pueda ser
dividido de forma 6ptima, y mejora su mantenimiento. MVC esta conformado por
tres partes: el modelo, encargado de controlar los datos y la I6gica de negocios; la
vista, que se enfoca en el disefio y presentacion de la informacion; y el controlador,
que controla a los modelos y a las vistas (MDN contributors, 2022). El diagrama de
la figura 19 muestra como es el proceso de interaccidn entre estas tres partes.

El primer componente de MVC, el modelo, tiene la tarea de definir los datos que
tendré la aplicacion. Para este sistema, se crearon los modelos para cada una de
las tablas de la base de datos y en ellos se especificaron los campos que posee, a
fin de poder realizar operaciones con los datos como, por ejemplo, consultas o
inserciones de registros.

Las vistas, como ya se dijo, refieren a la forma en como los datos son presentados.
En este sistema se construyeron multiples vistas donde, cada una, muestra datos
especificos a fin de mantener la informacion organizada.

Por altimo, el controlador, que es la parte encargada de controlar las interacciones
del usuario con el sistema de modo que, cuando el usuario realiza una peticién, el
controlador debera dirigirla al modelo correcto, realizar las operaciones solicitadas
por el usuario y devolvera una respuesta a la vista para que pueda ser revisada. En
este proyecto se acordé que cada miembro del equipo tendria su propio controlador
donde escribiria todo el cédigo relativo a las actividades asignadas, por lo tanto, en
el caso de este modulo, solo se requirié de un controlador que llevaria una parte de
la l6gica de negocios exclusiva de este.

MVC se distingue por la separacion de cada uno de los componentes que
conforman la aplicacién, cuestion que favorece una mejor organizacion de las
actividades que realiza cada persona, pues cada controlador posee
responsabilidades especificas, cada vista presenta determinada informacion, y cada
modelo gestiona ciertos datos. Por ello, el trabajo realizado de forma colaborativa
utilizando este patrén no se vio afectado de ninguna manera, ya que cada integrante
escribia su cadigo y le realizaba modificaciones sin que el resto se viera afectado.

Igualmente, se puede sacar el maximo provecho al cédigo derivado de la capacidad
de MVC para reutilizarlo, y su mantenimiento es mucho mas sencillo debido a que
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es menos complejo detectar problemas y los cambios no comprometen a otros
componentes. También, MVC puede ser utilizado para el desarrollo web dando
como resultado aplicaciones robustas y de calidad, que puedan ser escalables
conforme crecen y cambian los requerimientos por parte del cliente. Por todo lo
anterior, se seleccion6 el patron arquitectonico MVC para el desarrollo del Sistema
de proceso de evaluacion de perfil linguistico.

g E USUARIO

SOLICITA (_}
crhIEaR CONTROLADOR NE—
ORTOS i UISURLMENTE

/ DATOS
MODELOD VISTA

FIGURA 19. PATRON ARQUITECTONICO MVC

Fuente: (Hernandez, 2015)
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3.6 Disefio de la base de datos

Con el propésito de almacenar y preservar la informacion de este sistema, se cre6
una base de datos relacional que, por el patrén arquitectonico elegido, estara en
constante comunicacion con los modelos. El proceso de creacion de la base de
datos inicié con su disefio mediante un modelo entidad-relacion, seguido de un
modelo relacional, los cuales seran presentados a continuacion acompafados de
una breve explicacion de cada una de las tablas resultantes.

3.6.1 Modelo Entidad-Relacion

El modelo entidad-relacién es un diagrama con una estructura bastante parecida al
de un diagrama de flujo, y que puede ser utilizado para el disefio de una base de
datos (Lucidchart, 2023). Este modelo utiliza elementos muy béasicos para
representar los datos de una base de datos y sus relaciones (Juarez, 2020):

— El rectangulo, que representa a las entidades.
— Elrombo, que representa las relaciones entre las entidades.
— Laelipse, que representa los atributos de las entidades.

El modelo entidad-relacién que sera presentado a continuacion incluye las tablas
utilizadas en este modulo, junto con algunas que ya han sido consideradas para
otros médulos. Por lo tanto, los médulos desarrollados en el futuro podrian requerir
gue la estructura de la base de datos actual sea modificada a fin de que pueda ser
adaptada a ellos.

En las figuras 20 y 21 se presentan, en dos partes sintetizadas, el diagrama
entidad-relacion de la base de datos, esto con el propédsito de preservar su
seguridad y también, por el aspecto visual. Sin embargo, puede verse una vista mas
general de este modelo en el Apéndice C dentro de este documento. Con respecto
a las entidades correspondientes a los simbolos con forma rectangular, se
encuentran elementos que influyen dentro de las evaluaciones como son la
estructura de la evaluacion en si, las preguntas que poseera y sus respuestas, las
recomendaciones que les serdn dadas a los estudiantes, los elementos multimedia
gue las preguntas pueden poseer, etc.; también, se presentan catalogos que
describen las caracteristicas que pueden tener las evaluaciones como el caso del
idioma, instituto de procedencia de los alumnos, materia, modalidad, etc. Para
identificar estos catalogos, a las tablas correspondientes se les afiadio el prefijo cat_
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previo al nombre de la caracteristica que describe, por ejemplo, cat idioma,
cat_instituto, cat_materia, etc. Con los rombos se pretende sefialar la clase de
relacion existente entre estas entidades, y con las elipses describir las
caracteristicas o atributos propios de cada entidad. De estas relaciones entre
entidades, puede concluirse lo siguiente:

— Varios examenes pueden estar conformados por muchas preguntas.

— Para crear un examen, es necesario contar con los campos de las
habilidades del examen a evaluar, su duracion, su tipo o propadsito, la materia
a la que esta destinado, el nUmero de preguntas que tendra, el idioma, el
semestre y la unidad del programa tematico a evaluar, ademas de contar con
un numero de identificacion Unico. Y ese examen sera aplicado en
determinadas fecha y hora de inicio, y contard con fecha y hora de
finalizacion, un niumero maximo de alumnos que pueden aplicar el examen y
definira una modalidad, ademas de que la aplicacién contara con un numero
de identificacion unico.

— Un examen podra producir multiples resultados y contaran con un puntaje,
un nivel MCER, se identificara la respuesta del alumno con su nimero de
cuenta, el programa educativo al que pertenece, el numero identificador del
examen que realizé, se indicara el estado en el que se encuentra el examen,
y cada resultado tendra un numero de identificacion unico.

— Cada elemento multimedia puede ser utilizado para una o mas preguntas,
pero una pregunta puede solo tener un solo elemento multimedio asociado.

— Cada una de las preguntas posee solo una respuesta.

— Un elemento multimedia puede ser Unicamente de un solo tipo.

— Los alumnos pueden pertenecer a uno 0 mas de un programa educativo
dentro de la institucion.

— Los diferentes programas educativos ofrecidos por la institucion pueden ser
impartidos en mas de un instituto.

— Un examen puede generar muchos resultados, sin embargo, un alumno solo
podra generar un resultado de un examen en particular.

— Un examen puede pertenecer sélo a una materia, un tipo o proposito, poseer
una sola habilidad e ir dirigido a un solo semestre.
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3.6.2 Modelo relacional

Una vez se ha definido el modelo entidad-relacion (E-R), el siguiente paso fue
elaborar el diagrama relacional donde se ilustran las tablas que contendria la base
de datos, y que proporciona una vista mas cercana a su estructura. Este fue creado
partiendo del resultado obtenido en el modelo E-R, tomando en cuenta cada una de
las entidades, sus atributos y sus relaciones. Por lo tanto, respecto a las relaciones
muchos a muchos (N:N) surgidas entre varias entidades, en este modelo se afiaden
sus respectivas tablas de union. Igualmente, ya que este modelo derivé del modelo
E-R, las conclusiones que pueden obtenerse de su andlisis no son diferentes de las
realizadas anteriormente.

Una version segmentada de este modelo se muestra en la figura 22 debido a
aspectos visuales y de seguridad, no obstante, una vista mas general del modelo
puede encontrarse en el Apéndice D. En cada una de las tablas se pueden
identificar sus nombres, las columnas que poseen y algunas caracteristicas de cada
columna como son el tipo de dato que almacenara, las claves primarias y las claves
foréneas.
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3. CAPITULO IIl. DISENO Y DESARROLLO

3.6.3 Descripcion de la base de datos

En el presente proyecto, la base de datos tendra varios propoésitos, entre los que se
encuentran el almacenar los resultados obtenidos por los estudiantes en sus
evaluaciones, servir de contenedor de las preguntas, sus opciones y respuestas,
almacenar la informacién de las evaluaciones creadas, guardar registro de los
estudiantes, etc.

Tomando todo lo anterior como punto de partida, se realizé el andlisis y disefio que
dieron como resultado los dos diagramas obtenidos ya mostrados. Ese andlisis llevo
a crear diversas tablas y catadlogos donde cada uno tendria una tarea especifica a
fin de que las actividades que realizara el sistema puedan ser efectuadas
correctamente. Cada una de estas tablas se describen a continuacion mediante
breves descripciones de sus propdsitos, sus atributos y una vista general de ellas
mediante tablas.

3.6.3.1 alumno

Para contar con un registro de todos los estudiantes que aplicaran un examen se
requerira la implementacién de una tabla que guarde la informacién de cada alumno,
como son sus datos personales y de contacto. Estos ultimos constan Unicamente
de su numero de teléfono y su correo electronico institucional. Es importante
mencionar que esta tabla registrard exclusivamente a los estudiantes internos de la
universidad. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_alumno. Numero de cuenta del estudiante.

— nombre. Nombre(s) del alumno.

— ap_paterno. Apellido paterno del estudiante.

— ap_materno. Apellido materno del estudiante.

— correo. Correo electrénico institucional del estudiante.
— teléfono. Numero telefonico del estudiante.

— contra. Contrasefia de la cuenta del estudiante.

TABLA 2. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL ALUMNO

alumno
indice Campo Tipo
PK id_alumno int
} nombre ‘ varchar
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ap_paterno varchar
ap_materno varchar
correo varchar
teléfono varchar
contra varchar

3.6.3.2 alumno_progE

Esta tabla surge de la relacion que existe entre los estudiantes y los programas
educativos de la universidad. Se considera que muchos estudiantes pueden cursar
mas de un programa educativo, y que un programa educativo puede ser estudiado
por muchos estudiantes. Para establecer esta relacion, se implementa la tabla
alumno_progE. Esta tabla tendra el objetivo de asignar un identificador Gnico por
cada programa educativo que curse un estudiante. A continuacién, se describen sus
atributos:

— id_alumno_progE. Identificador Gnico de la unién entre un alumno y un
programa educativo.

— id_alumno. Numero de cuenta del estudiante.

— id_progE. Identificador del programa educativo.

TABLA 3. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA RELACION ENTRE EL ALUMNO Y EL PROGRAMA EDUCATIVO

alumno_progE

indice Campo Tipo
PK id_alumno_progE int
FK id_alumno int
FK id_progE Int

3.6.3.3 aplicacion

Es importante llevar un control de cada aspecto que implica la aplicacion de un
examen, para ello se utilizara la tabla aplicacion que se encargara de registrar los
dias y horas de inicio y término de la aplicacién del examen, la modalidad en la que
sera aplicado, asi como también un niamero maximo de estudiantes que pueden
tomar ese examen. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_aplicacién. Identificador de la aplicacion.
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— horalnicio. Hora en la que inicia la aplicacion del examen.

— horaFinal. Hora en la que finaliza la aplicacion del examen.

— num_max_alum. Niumero maximo de alumnos que pueden tomar el examen.
— fecha_inicio. Fecha en la que iniciara la aplicacion del examen.

— fecha_final. Fecha en la que finalizara la aplicacion del examen.

— id_examen. ldentificador del examen.

— id_modalidad. Identificador de la modalidad en la que se aplicara el examen.

TABLA 4. ANALISIS DE LA TABLA PARA LOS DATOS DE APLICACION DE LOS EXAMENES

aplicacion
indice Campo Tipo
PK id_aplicaciéon int
horalnicio time
horaFinal time
num_max_alum int
fecha_inicio date
fecha_final date
FK id_examen int
FK id_modalidad int

3.6.3.4 cat_idioma

La UAEH imparte clases para el aprendizaje de varios idiomas, por lo tanto, esta
tabla tendra la tarea de almacenar todos los idiomas que la institucién ofrece. A
continuacion, se describen sus atributos:

— id_idioma. Identificador del idioma.
— idioma. Nombre del idioma.

TABLA 5. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL IDIOMA

cat_idioma
indice Campo Tipo
PK id_idioma int
| idioma ‘ varchar
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3.6.3.5 cat_instituto

La UAEH cuenta con muchos institutos, escuelas superiores, etc. en la que los
alumnos cursan diversos programas educativos y que, al mismo tiempo, sirven de
sede para la aplicacion de los examenes de idiomas. Para llevar registro de estas
dependencias, se implementara la tabla instituto que contendrd la informacién
referente a ellos como su nombre y su direccion. A continuacion, se describen sus
atributos:

— id_instituto. Identificador del instituto o plantel de la UAEH.
— nombre. Nombre del instituto o plantel de la UAEH.
— ubicacién. Ubicacién o direccion del instituto o plantel de la UAEH.

TABLA 6. ANALISIS DE LA TABLA PARA INSTITUTO

cat_instituto

indice Campo Tipo
PK Id_instituto int
nombre varchar
ubicacion varchar

3.6.3.6 cat_materia

La universidad, en muchos de sus programas educativos, ofrece las materias de
lengua extranjera. La tabla cat_materia contendra las materias o asignaturas de
todos los programas educativos impartidos en todos los semestres que apliquen
examenes de lengua extranjera. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_materia. Identificador de la materia o asignatura.
— materia. Nombre de la materia o asignatura.

TABLA 7. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA MATERIA O ASIGNATURA

cat_materia
indice Campo Tipo
PK id_materia int
‘ materia ‘ varchar
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3.6.3.7 cat_modalidad

Actualmente, los examenes pueden impartirse de dos formas: de forma presencial
en un instituto o dependencia de la universidad, o desde casa de manera virtual
contando Unicamente con una computadora y conexién a internet. Es por ello que
los exdmenes contaran con un parametro que indique la modalidad en que sera
aplicado y, por lo tanto, sera necesario la implementacién de una tabla que incluya
las posibles modalidades en las que se puede aplicar un examen, las cuales se
resumen en modalidad presencial y modalidad virtual. A continuacion, se describen
sus atributos:

— id_modalidad. Identificador de la modalidad.
— modalidad. Nombre de la modalidad en la que se aplicara el examen.

TABLA 8. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA MODALIDAD

cat_modalidad

indice Campo Tipo
PK id_modalidad int
modalidad varchar

3.6.3.8 cat_multimedia

Es usual que los examenes de idiomas incluyan elementos multimedia que
complementen las preguntas, ya sea mediante, por ejemplo, la visualizacion de
dibujos o escuchar una conversacion en un audio. De hecho, estos tipos de
elementos pueden ser videos, audios e imagenes. Para identificar el tipo de
elemento multimedia asociado a una pregunta, se utilizara la tabla cat_multimedia.
A continuacion, se describen sus atributos:

— id_cat_multimedia. Identificador del tipo de elemento multimedia.
— dato_tipoMultimedia. Nombre del tipo de elemento multimedia.

TABLA 9. ANALISIS DE LA TABLA PARA LOS TIPOS DE DATOS DE ELEMENTOS MULTIMEDIA

cat_multimedia
indice Campo Tipo
PK id_cat_multimedia int
dato_tipoMultimedia varchar
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3.6.3.9 cat_nivel

La forma de clasificar el grado de conocimiento de un idioma se mide en niveles.
Estos niveles indican en qué medida el estudiante posee conocimientos propios de
un principiante, de un intermedio o bien, de un nivel avanzado. Estos niveles se
guardaran en esta tabla. A continuacién, se describen sus atributos:

— id_nivel. Identificador del nivel.
— nombre. Nombre del nivel.

TABLA 10. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL NIVEL

cat_nivel
indice Campo Tipo
PK id_nivel int
| nombre ‘ varchar

3.6.3.10 cat_programa_educativo

Como se ha mencionado, la UAEH, en varias de sus dependencias, imparte
programas educativos que incluyen asignaturas de lengua extranjera. Para
identificar el programa educativo al que pertenece el estudiante, se implementara
una tabla encargada de guardar los datos referentes a los programas educativos de
la universidad en los estan inscritos. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_progE. Identificador del programa educativo.
— nombre. Nombre del programa educativo.

TABLA 11. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL PROGRAMA EDUCATIVO

cat_programa_educativo

indice Campo Tipo
PK id_progE int
nombre varchar
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3.6.3.11 cat_semestre

La funcion de este catalogo es sencillamente indicar el semestre al que ira dirigido
el examen que se generd. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_semestre. Identificador del semestre.
— semestre. Numero del semestre del programa educativo en el que esta
inscrito el estudiante.

TABLA 12. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL SEMESTRE

cat_semestre

indice Campo Tipo
PK id_semestre int
semestre int

3.6.3.12 cat_subnivel

Ademas de los niveles, la universidad maneja subniveles en las asignaturas que
imparte en sus programas educativos que indican con mayor precision el nivel en el
gue los alumnos se encuentran en su aprendizaje de una lengua extranjera. Estos
subniveles, al igual que los niveles, seran guardados en una tabla con el fin de que
detalle ain mas el nivel al que pertenece una pregunta. A continuacion, se describen
sus atributos:

— id_cat_subnivel. Identificador del subnivel.
— nombre. Nombre del subnivel.

TABLA 13. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL SUBNIVEL

cat_subnivel

indice Campo Tipo
PK id_cat_subnivel int
nombre varchar
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3.6.3.13 cat _tipo

Esta tabla se encargaréa de identificar el tipo o propdsito del examen que presentaran
los estudiantes. Hay una gran variedad de ellos entre los que se pueden citar el
examen parcial, examen ordinario, examen extraordinario, examen para egreso,
etc. A continuacién, se describen sus atributos:

— id_tipo. Identificador del tipo de examen.
— tipos. Nombre del tipo o propdésito del examen.

TABLA 14. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL TIPO O PROPOSITO DEL EXAMEN

cat_tipo
indice Campo Tipo
PK id_tipo int
| tipos ‘ varchar

3.6.3.14 cat_tipo_pregunta

Hoy en dia se encuentran exdmenes en los que los estudiantes interactiian con ellos
de diferentes formas a través de sus preguntas, ya sea mediante elegir una opcién
de entre varias posibles respuestas, seleccion de mas de una opcion, entradas de
texto o listas desplegables.

Esta tabla se implementara para identificar de qué tipo es la pregunta que se afiadira
al examen. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_cat_tipo_pregunta. Identificador del tipo de pregunta.
— tipo_pregunta. Nombre del tipo de la pregunta.

TABLA 15. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL TIPO DE PREGUNTA

cat_tipo_pregunta

indice Campo Tipo
PK id_cat_tipo_pregunta int
tipo_pregunta varchar
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3.6.3.15 cat_unidad

Los programas tematicos de los programas educativos ofertados por la UAEH
suelen estar divididos en unidades y, para identificar la unidad exacta a la que
pertenece una pregunta y a la que evaluara un examen, se utilizara esta tabla. A
continuacion, se describen sus atributos:

— id_unidad. Identificador de la unidad.
— nombre. Nombre de la unidad.

TABLA 16. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA UNIDAD DEL PROGRAMA TEMATICO

cat_unidad
indice Campo Tipo
PK id_unidad int
| nombre ‘ varchar

3.6.3.16 examen

Al ser una aplicacién enfocada en la creacion de examenes, es natural que exista
una tabla que se encargue de guardar la informacion relacionada a los examenes,
como la materia y semestre a los que ira dirigido, las habilidades que va a evaluar,
las unidades del programa tematico que incluirdq, el nUmero de preguntas que
tendrd, etc. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_examen. Identificador del examen.

— id_examen_habilidades. Habilidades que evallua el examen.

— id_tipo. Tipo o propdsito del examen.

— id_materia. Materia para la cual est& dirigido el examen.

— id_semestre. Semestre para el que va dirigido el examen.

— id_unidad. Unidad del programa tematico que se evaluara en el examen.
— id_idioma. Idioma a evaluar.

— num_preguntas. NUmero de preguntas que contendra el examen.

— duracion. Tiempo que durara el examen.
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TABLA 17. ANALISIS DE LA TABLA PARA EL EXAMEN

examen

indice Campo Tipo
PK id_examen int
FK id_examen_habilidades int
FK id_tipo int
FK id_materia int
FK id_semestre int
FK Id_unidad int
FK id_idioma int
num_preguntas int

duracion time

3.6.3.17 examen_habilidades

Los examenes pueden evaluar diferentes habilidades, por ejemplo, puede existir un
examen que evalle la produccion escrita, la comprension escrita, la comprension
auditiva, uso del idioma, etc. La tabla examen_habilidades se utilizara para
almacenar las posibles habilidades que incluye una evaluacion. A continuacion, se
describen sus atributos:

— id_examen_habilidades. Identificador de las habilidades del examen.
— habilidades. Identificador de la habilidad a evaluar.

TABLA 18. ANALISIS DE TABLA PARA LAS HABILIDADES DEL EXAMEN

examen_habilidades

indice Campo Tipo
PK id_examen_habilidades ‘ int
FK habilidades | varchar

3.6.3.18 examen_nivel

Esta tabla surge de la idea de que varios exdmenes pueden evaluar mas de un
nivel, y que varios niveles pueden ser evaluados en varios examenes. Para hacer
esta relacion se utilizara la tabla examen_nivel que especificara qué nivel o niveles
estaran considerados en cada examen. A continuacion, se describen sus atributos:
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— id_examen_nivel. Identificador Unico de la unién entre un examen y el nivel
al que corresponde.

— id_examen. Identificador del examen.

— id_nivel. Identificador del nivel.

TABLA 19. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA RELACION ENTRE EL EXAMEN Y SU NIVEL

examen_nivel

indice Campo Tipo
PK id_examen_nivel int
FK id_examen int
FK id_nivel int

3.6.3.19 examen_pregunta

Las preguntas constituyen la mayor parte de un examen. Para su construccion se
considera que muchos exadmenes pueden contener varias preguntas, y que varias
preguntas pueden estar presentes en varios examenes. Por ello, se utilizara esta
tabla para identificar qué preguntas pertenecen a qué examenes. A continuacion,
se describen sus atributos:

— id_exaPregunta. Identificador Unico de la unién del examen con la pregunta.
— id_examen. Identificador del examen.
— id_pregunta. Identificador de la pregunta que contendra el examen.

TABLA 20. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA RELACION ENTRE EL EXAMEN Y LAS PREGUNTAS

examen_pregunta

indice Campo Tipo
PK id_exaPregunta int
FK id_examen int
FK id_pregunta int

3.6.3.20 instituto_prog

La universidad ofrece una muy amplia lista de programas educativos ya sea de
preparatoria, licenciatura, posgrado, etc. que se imparten en diferentes planteles de
la UAEH. Bajo esta premisa, se considera que varios programas educativos se
estudian en varios institutos, y que varios institutos imparten mas de un programa
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educativo. Asi, surge esta tabla que tendrda como objetivo indicar qué programas
educativos se estudian en los distintos planteles que posee la universidad. A
continuacion, se describen sus atributos:

— id_institutoProgE. ldentificador Unico de la union entre un instituto y un
programa educativo.

— id_instituto. Identificador del instituto o plantel.

— id_progE. Identificador del programa educativo.

TABLA 21. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA RELACION ENTRE INSTITUTO Y EL PROGRAMA EDUCATIVO

instituto_prog

indice Campo Tipo
PK id_institutoProgE int
FK id_instituto int
FK id_progE int

3.6.3.21 multimedia

Las preguntas, en muchas ocasiones, llevan consigo un elemento multimedia
asociado que complementa la pregunta ya sea con un audio, una imagen e incluso
un video. Estatabla contendra la lista de todos los elementos multimedia disponibles
para estructurar los examenes. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_multimedia. Identificador del elemento multimedia.

— id_pregunta. Identificador de la pregunta que utilizara el elemento
multimedia.

— id_idioma. Identificador del idioma al que pertenece el elemento multimedia.

— id_nivel. Identificador del nivel al que pertenece el elemento multimedia.

— id_cat_multimedia. Identificador del tipo de elemento multimedia asociado.

— ubicacién. Ruta de la ubicaciéon del elemento multimedia.

TABLA 22. ANALISIS DE LA TABLA PARA LOS ELEMENTOS MULTIMEDIA

multimedia
indice Campo Tipo
PK id_multimedia int
FK id_pregunta int
FK id_idioma int
FK id_nivel int
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FK id_cat_multimedia int
ubicacion varchar

3.6.3.22 multimedia_pregunta

En las preguntas que utilizaran un elemento multimedia como complemento, sucede
gue muchas preguntas utilizan un mismo multimedio. Por ello, se utilizara la tabla
multimedia_pregunta para establecer e indicar las relaciones entre cada elemento
multimedia y cada pregunta a la que esté asociado. A continuacion, se describen
sus atributos:

— id_multimedia_pregunta. Identificador de la union entre el elemento
multimedia y la pregunta.

— id_multimedia. Identificador del elemento multimedia.

— id_pregunta. Identificador de la pregunta.

TABLA 23. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA RELACION ENTRE LOS ELEMENTOS MULTIMEDIA Y LA PREGUNTA

multimedia_pregunta

indice Campo Tipo
PK id_multimedia_pregunta int
FK id_multimedia int
FK id_pregunta int

3.6.3.23 pregunta

Las preguntas son la parte fundamental de un examen, pues con ellas se
estructurara la mayor parte de él. Para llevar mas orden de todas las posibles
preguntas que se pueden agregar a un examen, se utilizara esta tabla como listado
de dichas preguntas junto con otros atributos que permiten, por ejemplo, sefalar el
elemento multimedia que tiene asociado, su tipo o propésito, el idioma al que
pertenece, el texto de la pregunta, entre otros. A continuacion, se describen sus
atributos:

— id_pregunta. Identificador de la pregunta.

— id_cat_tipo_pregunta. Identificador del tipo de la pregunta.

— id_idioma. Identificador del idioma al que pertenece la pregunta.

— id_cat_multimedia. Identificador del tipo de elemento multimedia asociado a
la pregunta.
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— id_tipo. Identificador del tipo o proposito del examen.

— id_nivel. Identificador del nivel al que pertenece la pregunta.

— id_cat_subnivel. Identificador del subnivel al que pertenece la pregunta.

— id_unidad. Identificador de la unidad del programa tematico al que pertenece
la pregunta.

— pregunta. Texto de la pregunta.

TABLA 24. ANALISIS DE LA TABLA PARA LAS PREGUNTAS

pregunta
indice Campo Tipo

PK id_pregunta int
FK id_cat_tipo_pregunta int
FK id_idioma int
FK id_cat_multimedia int
FK id_tipo int
FK id_nivel int
FK id_cat_subnivel int
FK id_unidad int

pregunta varchar

3.6.3.24 respuesta

Toda pregunta de un examen posee una respuesta. Esta tabla tendra la tarea de
almacenar las posibles respuestas a una determinada pregunta y su respectiva
respuesta correcta (si aplica de acuerdo al tipo de pregunta). A continuacion, se
describen sus atributos:

— id_respuesta. Identificador de la respuesta.

— respuesta. Respuesta a la pregunta.

— respuesta_correcta. Indica el valor numeérico de la respuesta correcta para
cuando el examen sea calificado.

— id_pregunta. Identificador de la pregunta a la que corresponde la respuesta.

— opciones. Posibles opciones de respuesta que la pregunta tiene.

TABLA 25. ANALISIS DE LA TABLA PARA LAS RESPUESTAS

respuesta
indice Campo Tipo
PK id_respuesta int
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respuesta varchar
respuesta_correcta int
FK id_pregunta int
opciones varchar

3.6.3.25 resultado

La salida que produce un examen es un resultado, por lo que sera necesario crear
una tabla que se encargue de recoger los resultados obtenidos por los estudiantes
cuando finalicen su evaluacién, para que los docentes y administradores puedan
conocerlos. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_resultado. Identificador del resultado.

— Scorel. Puntaje del examen.

— Score2. Puntaje del examen.

— Score3. Puntaje del examen.

— mcer. Marco de referencia europea.

— id_alumno. Numero de cuenta del alumno.

— estado. Estado actual en el que se encuentra el examen.

— id_progE. Identificador del programa educativo que cursa el estudiante.
— id_examen. ldentificador del examen.

— resultado. Resultado obtenido por el estudiante.

TABLA 26. ANALISIS DE LA TABLA PARA LOS RESULTADOS

resultado
indice Campo Tipo
PK id_resultado int
scorel float
score2 float
score3 float
mcer varchar
FK id_alumno int
estado varchar
FK id_progE int
FK id_examen int
resultado varchar

99



3. CAPITULO IIl. DISENO Y DESARROLLO

3.6.3.26 tematica

La tabla tematica tiene como propdésito almacenar los temas que le seran sugeridos
al alumno al término de su evaluacion por cada pregunta contestada de forma
incorrecta. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_tematica. Identificador de la tematica.
— tematica. Nombre de la temética.

TABLA 27. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA TEMATICA

tematica
indice Campo Tipo
PK id_tematica int
tematica varchar

3.6.3.27 temética_pregunta

Esta tabla surge de la idea de que una pregunta puede tener asociada a mas de
una tematica, y que una temética puede estar asociada a mas de una pregunta. Por
ende, esta tabla llevara el registro de qué preguntas se relacionan con qué
tematicas. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_tematica_pregunta. Identificador de la unién entre una pregunta con su
tematica.

— id_tematica. Identificador de la tematica.

— id_pregunta. Identificador de la pregunta.

TABLA 28. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA RELACION ENTRE LA TEMATICA Y LA PREGUNTA

tematica_pregunta

indice Campo Tipo
PK id_tematica_pregunta int
FK id_tematica int
FK id_pregunta int
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3.6.3.28 usuario_aplicacion

Para saber cuando los alumnos aplicaron un examen, y saber qué alumnos
estuvieron en una determinada aplicacion de un examen, se utilizara esta tabla que
mostrara ese aspecto. A continuacion, se describen sus atributos:

— id_usuario_aplicacién. Identificador de la unién entre un alumno y la
aplicacion de su evaluacion.

— id_alumno. Identificador del alumno asociado a una aplicacion de un examen.

— id_aplicacién. Identificador de la aplicacion de un examen para los
estudiantes.

TABLA 29. ANALISIS DE LA TABLA PARA LA APLICACION DE UN EXAMEN A UN ESTUDIANTE

usuario_aplicacion

indice Campo Tipo
PK id_usuario_aplicacion int
FK id_alumno int
FK id_aplicacion int
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3.7 Metodologia empleada: SCRUM

Después del andlisis, descrito en el capitulo anterior, de las posibles metodologias
agiles que pueden ser empleadas en el desarrollo del Sistema de proceso de
evaluacion de perfil linglistico, entre los miembros que conforman el equipo de
desarrollo involucrado en la creacion del sistema, se opté por el uso de la
metodologia Scrum para su construccion. Las razones:

1.

Integrantes y trabajo en equipo. Una caracteristica de la metodologia
Scrum es su capacidad de adaptacion a grupos de trabajo pequefios y, de
hecho, el equipo de desarrollo para este sistema es bastante reducido, pero
contiene a los miembros suficientes para cubrir los roles necesarios en esta
metodologia y asi, evitar que el flujo de trabajo con Scrum se vea
entorpecido. También, Scrum no maneja una jerarquia en sus miembros,
cuestién que facilita la organizacién y asignacion de actividades como se
considere mas conveniente.

Sencillez. Comparado con otras metodologias como las mencionadas en el
capitulo II, el proceso de Scrum es muy sencillo de comprender y ejecutar
aun para personas sin mucha experiencia en el uso de esta metodologia. Asi,
a fin de evitar complicaciones y agilizar las actividades, la metodologia
seleccionada para el desarrollo del sistema es Scrum.

Adaptacion a los cambios. Scrum, como muchas otras metodologias
agiles, tiene la capacidad de adaptacién y tolerancia ante cambios siempre
que estos no afecten en gran medida al producto final. Sin embargo, los ciclos
de corta duracion y las reuniones diarias rapidas de Scrum, facilitaran la
identificacién de posibles problemas en el sistema y solucionarlos lo mas
pronto posible y, también, permiten gestionar mejor los cambios que puedan
surgir durante un Sprint.

Entregas periddicas. Una ventaja que provee Scrum es que el cliente tiene
conocimiento de los avances del proyecto desde el primer incremento, de
modo que puede conocer las funcionalidades o cambios afiadidos en cada
incremento, y poder asi, entregar un producto que sea mas fiel a los
requerimientos expresados por el cliente.

Agilidad. Scrum permite al equipo de desarrollo gestionar las actividades por
hacer y priorizar cada una de ellas. De ese modo y gracias a la tarea de
planificacién de dichas actividades, empezando por aquellas que sean mas
indispensables para la organizacién, se favorecera el ahorro de tiempo y de
recursos, pues como se ha dicho antes, las reuniones diarias y la entrega
constante de incrementos al cliente ayudaran a detectar mas rapido posibles
fallos, administrar cambios o0 requerimientos nuevos.
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3.7.1 Designacion de roles

Scrum establece que, a cada uno de los miembros involucrados en el desarrollo del
producto, le sea asignado un rol para coordinar las actividades que efectuaran. En
este proyecto, la designacion de roles se hizo de la siguiente manera: la persona
gue recibiria el rol de Scrum Master, o0 sea, la persona que serviria de guia durante
el desarrollo del sistema, fue asignado a un miembro del equipo que estaria
involucrado en el desarrollo del sistema y el mismo que desarrolldo este médulo,
mientras que el resto de integrantes tomarian el rol de miembros del equipo de
desarrollo. El siguiente rol a designar fue el del cliente; el cual es el Centro de
Lenguas de la UAEH, quien solicito la creacion de este proyecto. Por ultimo, era
necesario definir el rol de duefio del producto, que fue otorgado al director de este
departamento de la UAEH.

3.7.2 Product Backlog

Para dar inicio al desarrollo de software implementando la metodologia Scrum, el
primer paso es la designacion del Product Backlog, que consiste en la lista del
trabajo por hacer, donde cada elemento listado debe estar ordenado por prioridad.
La obtencion de los requerimientos del sistema que conformaron este artefacto
propio de Scrum, se dio mediante reuniones entre el personal del Centro de
Lenguas (Cel) y el dueiio del producto, donde daban a conocer las cualidades con
las que el sistema debia contar, y se encontraban acompafiados por el Scrum
Master y el equipo de desarrollo quienes orientaban al personal sobre la viabilidad
de cada caracteristica, ya que este sistema estara funcionando en conjunto con
otros sistemas del CeL, por lo que considerar su compatibilidad era indispensable
para determinar el plan de trabajo y los recursos tecnoldgicos que serian utilizados
para su desarrollo. Una vez que los requerimientos fueron consolidados, fueron
priorizados para dar inicio a la siguiente etapa del ciclo Scrum.
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3.7.3 Sprint Planning

Dentro de la etapa del Sprint Planning, las reuniones realizadas tenian el objetivo
de determinar el trabajo que se haria a continuacion. Para ello, era necesario que
al inicio de cada ciclo Sprint, el duefio del producto entregara el Product Backlog
con actualizaciones en la prioridad de cada elemento, para que el equipo pudiese
seleccionar las caracteristicas que serian trabajadas en la iteracion actual.
Independientemente de la cualidad del sistema que se fuera a trabajar, se abordaba
también el como seria realizado. Por citar un ejemplo, del Product Backlog se
determind que era prioritaria la creaciéon de la base de datos del sistema para que,
conforme a ella, pudiera programarse la légica del sistema; y seria realizado
comenzando por su disefio a través del diagrama entidad-relacién, posteriormente
se disefaria el modelo relacional, y finalmente se escribiria el script para su
creacion.

3.7.4 Sprint Backlog

Para que el equipo tuviese claro el alcance del trabajo a realizar y el producto
esperado al final del Sprint, se realizaron breves descripciones similares a historias
de usuario de cada uno de los elementos a trabajar seleccionados en el Sprint
Planning. Estas descripciones también apoyaron al equipo a determinar los
recursos tecnoldgicos necesarios para completar cada una de ellas. Retomando el
ejemplo citado anteriormente, ya teniendo claro que el primer paso seria la creaciéon
del diagrama E-R, el equipo optd por emplear el tablero digital de Miro para su
elaboracion, de modo que cada integrante pudiera realizar aportaciones en el disefio
en tiempo real; y la realizacion de esas breves descripciones de los elementos del
Product Backlog, permitieron al equipo tener una idea mas clara de las entidades
gue estarian involucradas en el modelo, asi como sus atributos y su cardinalidad.
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3.7.5 Sprint

Dentro de los Sprint, cuya duracion fija de 2 semanas fue acordada por el equipo,
se realizaban actividades para la elaboracién de cada uno de los elementos del
Product Backlog que incluiria el sistema. Estas actividades consistian
principalmente en tareas de disefio y programacién de las caracteristicas del
sistema, que eran decididas durante el Sprint Planning. También, en los Sprints se
llevaban a cabo las reuniones diarias de Scrum, donde el equipo daba a conocer el
estado del trabajo hecho, en proceso y por hacer.

Cuando el Sprint llegaba a su fin, las caracteristicas del sistema elaboradas eran
verificadas y sometidas a pruebas para confirmar que el trabajo pudiera ser
considerado como Terminado, y recibirse retroalimentacion por parte del duefio del
producto una vez que lo evalle, y poder asi, conocer en qué grado de aceptacion
se encontraba el sistema, y recibir comentarios 0 sugerencias que serian
considerados en el proéximo Sprint.

Igualmente, al término del Sprint, los miembros del equipo de desarrollo realizaban
una autorreflexion de la iteracion concluida con el fin de considerar cémo seria la
planeacion de las futuras acciones en el proximo ciclo.

3.7.6 Daily Scrum

Como parte de cada Sprint, las reuniones Scrum, diarias dentro de la iteracion,
ayudaron al equipo a mantenerse al dia de la situaciébn en que se encontraba el
trabajo que se estaba haciendo, y en ellas se encontraban siempre el equipo de
desarrollo en compaiiia del Scrum Master y, siempre que estuviese disponible, se
encontraba presente el duefio del producto. En estas reuniones, cuya duracion
estaba comprendida entre los 10 y 15 minutos, se abordaba qué trabajo ya se habia
realizado, qué trabajo estaba en proceso y cual iba a ser realizado proximamente,
y cdmo se iba a llevar a cabo. Igualmente, los miembros del equipo discutian los
problemas hallados para encontrar una solucion en conjunto a ellos o, si era
necesario, reasignacion de actividades, cuestion que era muy comun cuando el
sistema se encontraba en la fase de programacién de los controladores y la
generacion del script de la base de datos.
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3.7.7 Trabajo Terminado

Cuando el ciclo Sprint llegaba a su fin, el equipo se encargaba de verificar que el
producto obtenido haya sido el esperado. Para ello, se evaluaba si el producto,
efectivamente, incluia todas las caracteristicas que fueron seleccionadas durante la
reunion del Sprint Planning, mediante la realizacion de mudultiples pruebas que
demostraran su funcionalidad en cada una de esas caracteristicas. Una vez que el
equipo decidia que, en efecto, el producto cumplia el objetivo esperado, se
consideraba como Terminado y se encontraba en espera de que el duefio del
producto pudiera evaluarlo también.

Como medida para que las caracteristicas del sistema a trabajar se terminaran a
tiempo, el equipo procuraba concluirlas lo mas pronto posible, y antes del fin del
Sprint para tener tiempo de sobra para realizar correcciones en caso de que se
encontraran en la fase de pruebas. Igualmente, se evitaba seleccionar mas
elementos del Product Backlog de los que el equipo pudiera hacerse cargo en el
periodo de dos semanas que comprendia cada iteracion. En las ocasiones que
algunas caracteristicas no estaban completadas a tiempo, el equipo las regresaba
al Product Backlog y se retiraban del sistema que evaluaria el duefio del producto.

3.7.8 Retroalimentacion del Sprint

En las reuniones donde se recibia la retroalimentacion del producto entregado, se
contaba con la presencia del Scrum Master, el equipo de desarrollo, algunos de los
coordinadores de idiomas del Centro de Lenguas (usuarios finales) y el director del
CeL o, en su caso, alguien que lo representase, quienes probaban el sistema y
proporcionaban comentarios, sugerencias, Yy expresaban en qué grado
consideraban gque este producto satisfacia los requerimientos expresados. Ademas,
solia suceder que también solicitaban modificaciones en caracteristicas que ya
habian sido elaboradas e incluso aceptadas. Estos cambios eran considerados para
los siguientes ciclos Sprint, de modo que pudieran ser gestionados en conjunto con
los siguientes elementos del Product Backlog a elaborar, y se evitara el
entorpecimiento de la implementacion de Scrum en general. Ademas, también se
les orientaba sobre qué tan viable era afiadir esos cambios o0 nuevas caracteristicas
al sistema.

106



3. CAPITULO IIl. DISENO Y DESARROLLO

3.7.9 Retrospectiva del Sprint

Cuando el ciclo Sprint llegaba a su fin y el duefio del producto ya habia
proporcionado su evaluacién del producto entregado, el equipo realizaba una
autorreflexion sobre las actividades hechas durante las dos semanas que llevaron
a la conclusién del incremento del producto entregado. Aqui se analizaba el éxito
de algunas actividades, y el por qué de aquellas que no lo fueron; con ello, se
determinaba qué cambios debian efectuarse en el plan de trabajo para el siguiente
Sprint, para que el flujo de actividades fuese mas eficaz y eficiente, y el producto a
entregar no experimentara retrasos significativos.
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3.8 Herramientas empleadas

La elaboracion de un sistema computacional hace uso de diversas herramientas
tecnoldgicas segun las caracteristicas que este tendrd. Para la construccion de este
proyecto de tesis fue esencial utilizar, en términos de software, multiples lenguajes
de programacion, de consulta, de marcado, lenguajes de modelado para expresar
las funcionalidades o estructura del sistema, etc.; y en términos de hardware, los
dispositivos electronicos donde este sistema fue desarrollado, como se explica a
continuacion.

Como punto de partida del desarrollo del sistema, la descripcion de la estructura del
sistema, sus relaciones con su entorno, funciones y demas, se expresaron haciendo
uso de mdltiples diagramas propios del lenguaje UML, los cuales fueron disefiados
dentro del software StarUML.

Ya teniendo claro qué era lo que iba a elaborarse, se procedié con el disefio de los
diagramas entidad-relacion y relacional que servirian de guia para la creacién de la
base de datos. Estos diagramas fueron disefiados empleando la plataforma web
Miro.

Una vez definidos los puntos anteriores, el siguiente paso fue disefiar y construir la
base de datos que serviria para almacenar toda aquella informacion relativa a los
examenes. El lenguaje utilizado para realizar operaciones sobre esta informacién
fue SQL dentro del entorno de MySQL Workbench.

Posteriormente, se seleccioné el framework Laravel para el desarrollo del sistema
y, dentro de él, se escribid con lenguaje HTML el codigo destinado para las vistas,
con codigo en JavaScript se dio dinamicidad al sistema, PHP para todas las
operaciones relativas del servidor, con CSS se dio estilo a todas las paginas, y el
formato JSON para realizar intercambio de datos dentro del sistema.

Para la escritura del codigo era imprescindible contar con un editor de cédigo que
fuera capaz de soportar los lenguajes ya mencionados. Visual Studio Code cuenta
con soporte para multitud de lenguajes como los utilizados en este proyecto, y
permite el uso de extensiones que facilitaron el trabajo de codificacion.

El uso de XAMPP permitié el alojamiento del sistema en el servidor web de Apache
y poder asi, cargar componentes que conforman el sistema en general. Finalmente,
para gestionar los cambios en el cédigo, revisarlos y aceptarlos, se utilizé el sistema
de control de versiones GitLab, lugar donde fueron almacenadas varias versiones
del proyecto conforme se realizaban los incrementos. Para ejecutar las acciones
requeridas para subir una version al repositorio, se utilizé el entorno de Sublime
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Merge. Asimismo, Sublime Merge permitié visualizar facilmente los cambios
realizados en cada uno de los archivos.

3.8.1 Herramientas tecnologicas

Las herramientas tecnoldgicas que auxiliaron en el disefio, la escritura y la gestion
del cddigo, asi como aquellos programas que sirvieron para la realizacion de
pruebas que confirmen la funcionalidad de cada caracteristica desarrollada del
sistema, que se decidieron emplear, se encuentran a continuacién, acompafados
de los motivos que llevaron a esa seleccion.

3.8.1.1 Visual Studio Code

Previo al inicio de la programacion, era imprescindible contar con una herramienta
digital donde escribir el cédigo del sistema. El editor de cédigo seleccionado para
esta tarea fue Visual Studio Code. Una de las razones por las cuales este editor fue
elegido, es porque era el mas utilizado entre de los miembros del equipo involucrado
en el desarrollo del sistema y, por lo tanto, ya se contaba con experiencia en su uso.
También, este potente editor es capaz de soportar multiples lenguajes de
programacion, entre los cuales se encuentran los que fueron necesarios para el
desarrollo del sistema: HTML, CSS, JavaScript y PHP.

Otra caracteristica de Visual Studio Code es el uso de extensiones, de las cuales
se utilizaron algunas que facilitaron la escritura del cédigo y que ayudaron a reducir
la cantidad de errores en la sintaxis.

3.8.1.2 Sublime Merge

GitLab fue el sistema de control de versiones seleccionado para gestionar los
cambios efectuados en la programacion del sistema. Sin embargo, era necesaria
una herramienta que permitiera visualizar estos cambios en el codigo al momento,
asi como también, que facilitara la ejecuciéon de las acciones propias de los
comandos Git para agregar el nuevo cadigo al repositorio. Para cumplir esas tareas,
se utilizé Sublime Merge.
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El uso de Sublime Merge facilitd llevar a cabo el control de las versiones realizadas
por los miembros del equipo. Este software muestra los cambios hechos por cada
miembro exactamente en los archivos que fueron modificados, sefialando el codigo
eliminado (si fuera el caso) y el cédigo nuevo afadido o modificado. También,
Sublime Merge puede ejecutar comandos Git de una forma mas simple, los cuales
fueron utilizados para afiadir las nuevas versiones al repositorio y descargar los
nuevos cambios aceptados por todos los miembros del equipo. Igualmente, la
gestién de las versiones resultd mas simple gracias al sistema de ramificacion que
provee, pues en estas era mas sencillo conocer los cambios como una version
separada de otras existentes, y poder asi descartar o aceptar el codigo contenido
evitando que el cddigo incluido en la rama principal se alterara.

3.8.1.3 XAMPP

Con el propésito de verificar continuamente que el cédigo del sistema funcionara de
la manera esperada, asi como para visualizarlo en el navegador, fue necesario
contar con un servidor donde se pudiera implementar el sistema en el mismo
computador. XAMPP es el servidor seleccionado para estas tareas.

XAMPP es un servidor de uso gratuito que incluye el servidor de Apache e
intérpretes para los lenguajes de programacion PHP y Perl. Aunque XAMPP incluye
méas herramientas Utiles en el desarrollo de aplicaciones, su uso se enfatizé en
montar un servidor en la computadora para que, una vez la carpeta contenedora del
cbdigo del sistema estuviese cargada, pudiera ser ejecutada correctamente por
cualquier navegador. Las razones por las que XAMPP fue seleccionado incluyen
gue no requiere el pago de licencia de ningun tipo, XAMPP contiene todas las
herramientas necesarias para montar un servidor web, y también su instalacion y
uso general no son para nada complicados.

3.8.1.4 Star UML

Como se menciond al principio, antes de comenzar a desarrollar un sistema, es
importante iniciar por su disefio. El uso de diagramas propios de UML facilito la
descripcion de su disefio y, gracias a que es un lenguaje estandarizado, pudo ser
entendido por otros facilmente.
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Para la realizacion de diagramas UML, lo mas recomendable es utilizar un software
gue provea de los elementos utilizados por este lenguaje para construir estos
diagramas. Existen multitud de aplicaciones, programas y sitios en la web en los
gue se pueden desarrollar diagramas UML. Entre todos ellos, se encuentra
StarUML. Este es un software especializado en la creacidén de diagramas y disefios
basados en el estandar de UML. StarUML fue elegido porque, aunque es un
software que tiene una version de pago, también posee una version gratuita que
contiene todas las herramientas indispensables para la creaciéon de varios tipos de
diagramas UML. Ademas, StarUML también fue elegido debido a que ya se cuenta
con experiencia en su uso, Yy los resultados obtenidos anteriormente con este
software fueron satisfactorios.

3.8.1.5 GitLab

Durante el proceso de codificacion del sistema, fueron surgiendo diversas versiones
de este con correcciones o modificaciones significativas, y llevar control de estas
versiones se hubiese complicado de no haberse hecho adecuadamente.
Igualmente, cuando en un proyecto estan trabajando varias personas 0 equipos
simultdneamente, previo a afiadir el nuevo cbdigo, se decide qué version es la mas
idonea para ser afiadida al proyecto y asi evitar que las versiones de todos los
demas miembros se combinen. A fin de prever estas situaciones y efectuar la
gestién del cddigo de forma mas organizada, se utilizé el controlador de versiones
GitLab.

Aunque existen diversos sistemas controladores de versiones, como GitHub, GitLab
fue elegido por ofrecer ventajas que se acomodan mejor a las necesidades del
proyecto como las siguientes:

— Las limitaciones que la version gratuita de GitLab no son muchas y provee
de las mas indispensables para almacenar correctamente la informacion en
el repositorio, por lo tanto, no sera necesario utilizar la version de pago.

— El proyecto, por el hecho de pertenecer a una institucion que salvaguarda su
informacion como lo es la UAEH, es importante que el proyecto posea cierto
grado de privacidad. Para mantener protegido el cddigo generado del
sistema, GitLab permite la creacién de repositorios privados.

— GitLab permite almacenar numerosas versiones del cddigo del sistema sin
restricciones de espacio.

111



3. CAPITULO IIl. DISENO Y DESARROLLO

3.8.1.6 Miro

Este mddulo, aunque fue programado por una sola persona, en su planeacion
estuvieron involucrados algunos miembros del area de sistemas del Centro de
Lenguas de la UAEH con quienes se determind la estructura de la base de datos.

Como herramienta para trabajar de manera colaborativa y de forma remota para
esta actividad, se emple0 la plataforma Miro. Miro provee de elementos que pueden
utilizarse para la creacion de diagramas entidad-relacion y relacionales. Gracias a
ello, dentro de un tablero en esta plataforma, se crearon diagramas prototipo que
expresan una idea general de qué tablas estarian involucradas junto sus relaciones
y cardinalidad. Estos diagramas pudieron ser tomados como referencia en el
momento de la escritura del script que serviria para la creacion de la base de datos,
lo cual redujo en buena medida la tendencia a errores o modificaciones, ya que ya
se contaba con un disefio revisado y aceptado por los integrantes del equipo.

3.8.1.7 Pixabay

En las evaluaciones de idiomas es comlUn que las preguntas se encuentren
acompafadas por elementos multimedia como imagenes, videos y audios, que las
complementan. Y aunque ya se contaba desde el inicio del proyecto con varios de
esos elementos, fue necesario realizar la busqueda de otros con los que no se
contaban y que serian Utiles para que la interrogante se entendiera mejor o que, de
hecho, formaria parte de la misma.

El Centro de Lenguas solicité que Pixabay, al ser una plataforma web de la que
puede utlizarse su contenido multimedia sin la necesidad de proporcionar
atribuciones, fuese de esa herramienta digital de donde se obtendrian las imagenes
gue servirian para la realizacion de pruebas del presente sistema, y que
acompanfarian a varias de las preguntas que se integrarian con el fin de que los
alumnos puedan comprender qué clase de respuesta es la esperada. Ademas, el
uso de esta plataforma también se fundamenta en la muy amplia variedad de
imégenes, fotos y vectores, de la cual se puede encontrar con precision el contenido
que se requiere.
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3.8.2 Lenguajes de programacion, modelado, y estilos

Los lenguajes de programacion fueron seleccionados una vez que se tenian claros
los objetivos y requerimientos de este sistema. Se emplearon varios de ellos para
la programacion del lado del cliente, algunos otros para obrar en el lado del servidor,
uno mas que serviria para el intercambio de informacién entre estos dos, y otro que
auxiliaria en las acciones que serian ejercidas sobre la base de datos.

3.8.2.1 JavaScript

El lenguaje JavaScript fue uno de los mas utilizados durante el proyecto y uno de
los mas importantes debido a que permiti6 efectuar muchas actividades
fundamentales para el funcionamiento general del sistema. Con este lenguaje, se
logré afiadir mas dinamicidad a todas y cada una de las paginas que conforman la
plataforma web, caracteristica que HTML no puede cubrir por si solo. Gracias a esta
dinamicidad, el sistema se convirti6 en uno mas agradable y amigable para el
usuario, y permite que estos interactien de diversas maneras con el sistema.
También, el funcionamiento del examen fue desarrollado utilizando orientacion a
objetos, y JavaScript permitio establecer los modelos y métodos necesarios para
ello. Igualmente, con este lenguaje se programaron las peticiones AJAX que
servirian para intercambiar datos en formato JSON entre el cliente y el servidor.

3.8.2.2 JSON

Uno de los principales usos de la notaciéon JSON es el intercambio de informacion
entre aplicaciones o en una sola aplicacion. Este dltimo, es como JSON sera
utilizado en el caso de este sistema. Gracias a la estructura de su notacion, JSON
puede ser entendido facilmente por multitud de lenguajes, entre los que competen
aqui, PHP y JavaScript.

En el cédigo del sistema, existen funciones que requieren el constante intercambio
de datos entre el cliente y el servidor y viceversa. La notacién JSON hizo esto
posible gracias a la alta compatibilidad que este posee. Estas funciones consisten,
con ayuda de AJAX, en el envio de datos como son las respuestas de los alumnos
de sus examenes, y la recepcion de datos segun la solicite el usuario como son la



3. CAPITULO IIl. DISENO Y DESARROLLO

informacion referente a los alumnos, a los exdmenes, a las preguntas de los
examenes, etc.

3.8.2.3 HTML

El lenguaje de marcado de hipertexto HTML sirve para estructurar los elementos
gue contendré una pagina web. Por ello, se hizo uso de este lenguaje para crear y
organizar todos los elementos que conformaran cada pagina del sistema como, por
ejemplo, titulos, parrafos, tablas, imagenes, etc. Aunque el sistema no posee ningun
archivo con extension .html, si existen archivos con extension .blade.php que
corresponden al motor de plantillas Blade integrado en Laravel, y estos incluyen
coédigo HTML, ademas de codigo PHP y sintaxis propia de Blade; por lo tanto, el uso
de este lenguaje en el proyecto consistié en afiadir algunos de los elementos mas
esenciales como los ya mencionados a varias de las paginas que conforman el
sistema con HTML puro, pues también se hizo uso del DOM (Document Object
Model) con JavaScript para afiadir mas elementos, eliminarlos o modificarlos.

Aunque existe software con caracteristicas atractivas como facilitar la creacion de
sitios web generando las paginas de manera automatica, proveer “mejor” gestion de
ellos, entre otras herramientas que ahorran una buena cantidad tanto de trabajo
manual como de tiempo, la razén de utilizar HTML frente a estos software se
sustenta en que estas en muchas ocasiones no son compatibles en el momento de
integrarlas con otros sistemas o, al ser plantillas, no se adaptan del modo esperado.

3.8.2.4 PHP

El uso del lenguaje PHP en este proyecto computacional permitié efectuar multiples
operaciones principalmente del lado del servidor. Con PHP y con ayuda del ORM
Eloquent, se establecio la conexion con la base de datos para extraer informacion
de ella y mostrarla al usuario en las vistas, asi como también actualizar, eliminar o
afadir registros. El envio y recepcién de datos entre el cliente y el servidor fue
programado utilizando este lenguaje y con ayuda de la notacion JSON y AJAX.
Igualmente, al ser este proyecto programado siguiendo los principios del patrén
arquitectonico MVC (Modelo-Vista-Controlador), los modelos y las funciones
contenidas en el controlador fueron escritos con PHP.
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También, con PHP se realiz6 la validacidon de los datos que el usuario intenta enviar
y que serian almacenados dentro de la base de datos, si la funcidon encargada de
esta validacion encontrase algin problema con algin dato, lo haria saber al cliente
mediante mensajes que seran visibles en varias de las vistas Blade.

3.8.2.5 CSS

La vista de los sitios web utilizando Unicamente HTML seria totalmente basica, en
blanco y negro, e incluso, probablemente poco entendible derivado de la
organizacion simple que tendrian los elementos. Mientras que JavaScript se
encarga de que la pagina web sea dinamica y enfatiza en la interaccion con el
usuario, CSS se encarga de dar estilo a los elementos HTML, por ejemplo,
cambiando su disposicién, margenes, espaciado, alineacién, color, etc. de modo
gue el sitio web sea mas atractivo a la vista.

En el desarrollo de este sistema, CSS fue utilizado para organizar los elementos
HTML a fin de que su lectura sea entendible y agradable a la vista, y también para
dar color a varios otros elementos como son barras de progreso, botones, iconos,
etc. El cddigo CSS generado fue completamente escrito desde cero, utilizando los
tres modos de empleo de CSS explicados en el marco tecnoldgico y, es importante
mencionar, que durante su escritura no se hizo uso de ninguna libreria de terceros,
pues el codigo escrito en este lenguaje, por si solo, fue mas que suficiente para
conseguir el disefio especificado por el Centro de Lenguas.

3.8.2.6 UML

Previo a la construccion del sistema, es sustancial expresar y definir los procesos
del sistema, su estructura, interacciones, etc., mediante modelos que puedan ser
entendidos por todos los miembros involucrados, desde los clientes hasta los
desarrolladores. Con UML, mediante varios de sus diagramas fue posible dar un
panorama de como fue elaborado el sistema, y sirvidé de guia en el momento que el
sistema fue programado. Por ejemplo, los diagramas de caso de uso permitieron
representar funciones especificas del sistema, asi como indicar quienes se ven
implicados en ellas; los diagramas de actividades especifican los flujos de trabajo
de una determinada tarea o de un componente del sistema; y el diagrama de clases
expone cdémo las clases del sistema interactian entre si, y muestra el flujo de la
informacion. Cabe destacar que UML es principalmente utilizado en el desarrollo de
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software orientado a objetos y, ya que una parte de la plataforma fue desarrollada
mediante ese paradigma, UML resulté ser la mejor eleccion.

3.8.2.7 SQL

Una vez han sido definidos la estructura y disefio del sistema, sera necesario contar
con una base de datos donde pueda almacenarse informacion relativa a los
examenes como son las interrogantes que contendra, elementos multimedia
asociados, opciones de respuestas, respuestas, resultados obtenidos por los
estudiantes, etc. Para su creacion, administracion, y acceso a la informacion, asi
como para su modificacion en caso de ser necesario, debe contarse con un lenguaje
gue permita realizar estas actividades, y el lenguaje SQL tiene todo el potencial para
efectuar estas tareas.

Para la creacion de la base de datos, se escribié un script que contendria todas las
sentencias necesarias para crear cada una de las tablas que la conformarian,
especificando sus longitudes, tipos e incluso, en algunos casos, restricciones. Este
script seria ejecutado en el entorno de MySQL Workbench. Igualmente, para realizar
modificaciones a las tablas de la base de datos, esto se haria también desde el
mismo entorno en un editor de texto proporcionado por el mismo. El resto de
operaciones como lo son la insercion, eliminacién y modificacion de datos, no se
efectuaron utilizando sentencias escritas en lenguaje SQL puro, pero si se utilizd
Eloquent en Laravel, herramienta que permite manipular o consultar la informacion
de una base de datos utilizando un lenguaje mas entendible y parecido al nuestro.
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3.8.3 Frameworks y librerias

Como apoyo para la programacion del sistema, se considero viable el desarrollo del
sistema empleando un framework, como Laravel, que otorgara funciones que
agilizaran esta actividad; y el empleo de la libreria jQuery, que proporcionara cédigo
reutilizable para la creacién de las funciones que obrarian del lado del cliente,
manipulando el DOM de acuerdo a las acciones ejercidas por el usuario en el
sistema.

3.8.3.1 Laravel

Laravel, que es un framework dedicado al desarrollo de aplicaciones web, permitio
estructurar el sistema y organizarlo como MVC, patrén arquitectonico implementado
por Laravel. Derivado de ello, con este framework se hizo la separacion de datos en
estructuras de datos (modelos), la interfaz de usuario (vista) y la légica de la
aplicacion (controlador) favoreciendo el ahorro de tiempo en cargar cada pagina del
sistema.

Laravel integra el motor de plantillas Blade, que utiliza archivos con extension
.blade.php capaces de contener el lenguaje HTML con el que se construyo la
estructura de cada pagina web. En adicion, gracias al lenguaje HTML empleado, se
pudo enlazar con la etiqueta <link> a la hoja de estilos CSS. Igualmente, Blade
permite el uso de comandos especiales que permiten codificar los datos enviados
por el usuario en tokens a fin de dar mayor seguridad a esta informacién, mostrar
mensajes de error por parte del validador si los existiera, y manipular los datos con
el uso de estructuras y ciclos.

El ORM de Laravel, nombrado Eloquent, favorecid el ahorro de complejas
sentencias SQL, pues Eloquent permite realizar diversas acciones sobre una base
de datos con una sintaxis mas sencilla. Con Eloquent, se realizd la extraccion de
informacion de la base de datos para que esta pueda ser enviada a las vistas y ser
mostrada al usuario, y ayudo a la insercion de registros proporcionados por el
usuario en formularios y en las evaluaciones de los estudiantes, asi como
actualizarlos o eliminarlos cada ocasion que fuera necesario.

La razon por la que Laravel fue seleccionado es debido a las caracteristicas ya
mencionadas, pues facilitaron en gran medida el proceso de programaciéon del
sistema, ademas de proporcionar algunas otras que le favorecen como la seguridad
gue provee, los comandos Artisan que permiten automatizar actividades que, para
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el caso del proyecto, favorecié el ahorro de tiempo en la construccion de cada
modelo y cada controlador, pues Artisan provee de una especie de plantilla de cada
uno donde solo resta escribir el codigo correspondiente.

Finalmente, otra razon por la que fue elegido es debido a que varios de los miembros
del equipo de desarrollo ya contaban con experiencia manejando este framework,
lo cual agiliz6 el proceso de desarrollo del sistema.

3.8.3.2 jQuery

Para que la navegacion a través de los exadmenes, su presentacion, el guardado de
respuestas, su eliminacion, etc. no se vieran afectados por multiples recargas de las
paginas web que conforman este médulo, se empled jQuery para tener un mejor
manejo de los elementos que le son presentados a los usuarios y controlar su
apariencia y aparicion en todo momento. También, fue posible obtener la
informacion relativa al contenido de las evaluaciones y alumnos, y el guardado de
las respuestas ingresadas empleando AJAX con jQuery, los cuales realizan las
peticiones necesarias para que el controlador manipulara los controladores y asi,
obtener informacion o almacenarla dentro de la base de datos.

Igualmente, con jQuery y en conjunto con JavaScript puro, fue posible el manejo de
eventos y la adicion de dinamicidad a las paginas HTML.
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4. Capitulo IV. Resultados

Una vez que se concluyo el proceso de disefio, comenzé el proceso de desarrollo
del producto final. Para ello, se aplicé la metodologia agil para desarrollo de software
Scrum. Como esta metodologia lo exige, al término de cada Sprint se entregaba al
cliente las caracteristicas desarrolladas para que fueran inspeccionadas y se
recibiera la retroalimentacion pertinente a fin de considerar, si existiesen, los
cambios para el siguiente ciclo Sprint en conjunto con las siguientes caracteristicas
a desarrollar.

En las siguientes paginas se describe el proceso llevado a cabo que encamind la
culminacién de este modulo. Se muestra el conjunto de interfaces que lo conforman,
asi como sus respectivos elementos y como estos fueron desarrollados.

4.1 Desarrollo de la interfaz principal de la
plataforma

Debido a la ausencia del médulo encargado de la gestion de los usuarios qué
controle la informacién que es presentada en funcion del tipo de usuario que ingresa
a la plataforma, no existe una interfaz de inicio de sesién. Por lo tanto, la primera
interfaz que se le mostrara al usuario sera la del menu principal de opciones, que
puede ser apreciada en la figura 23.

Este menu posee un disefio basico en donde se presentan tres opciones: Ver
alumnos, Crear nuevo examen y Examenes creados.

La opcién Ver alumnos mostrard al usuario una nueva interfaz donde se muestra,
en forma de tabla, informacion de los alumnos registrados en la base de datos de
este sistema.

La opcion de Crear nuevo examen, tal como su nhombre sugiere, direcciona al
usuario a un formulario en una nueva interfaz donde se le solicitan las
caracteristicas que tendra el examen que sera creado.

Finalmente, la opcion de Exdmenes creados, lleva al usuario una nueva interfaz
donde se presenta al usuario el listado completo de los examenes que han sido
creados hasta el momento.
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FIGURA 23. INTERFAZ PRINCIPAL DEL SISTEMA DE PROCESO DE EVALUACION DE PERFIL LINGUISTICO

4.2 Desarrollo de la interfaz para visualizar la
lista de alumnos

Esta interfaz, que puede apreciarse en la figura 24, se implement6 para que los
docentes puedan visualizar el listado de alumnos que pueden presentar las
evaluaciones creadas con este sistema. Por ahora, y como se ha mencionado, dado
gue no se cuenta con el médulo encargado de la gestion de usuarios, se mostrara
el listado completo, y no las listas que le corresponderian a un docente o
administrador en particular.

En esta interfaz se presenta una tabla con las columnas: ID alumno, que
corresponde al numero de cuenta del estudiante; Apellido paterno, Apellido materno
y Nombre, que corresponden al nombre de los estudiantes; Correo, que muestra el
correo institucional del estudiante; y Teléfono, que muestra el nimero telefonico del
estudiante.

Por ultimo, se afadié el boton llamado Volver al menu cuya funcién es la de
proporcionar al usuario una forma de volver al menu principal de opciones.
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IITJORNADAS ,

ACADEMICAS

Lista de alumnos

More info

ID alumno Apellido paterno Apellido materno Nombre Correo Teléfono
313548 Pérez Pérez Juan pe313548@uaeh.edu.mx 7719465
328174 Smith Smith John sm328174@uaeh.edu.mx 7725764

Volver al mena

our social networks f ¥y m v

FIGURA 24. INTERFAZ PARA VISUALIZAR EL LISTADO DE ALUMNOS

4.3 Desarrollo de la interfaz para crear un nuevo
examen

Esta interfaz tiene como propdsito recopilar la informacién necesaria por parte del
usuario para que sea utilizada como referencia de las caracteristicas que tendré el
nuevo examen. Esta recopilacion se realiza a través de multiples campos dentro de
un formulario. Estos campos se dividen en:

FECHA Y HORA.

Esta seccién, mostrada en la figura 25, recoge los datos relativos a la fecha y hora
en que sera aplicado el examen. Los campos que contiene son Hora de inicio, que
indica la hora en la que el examen dard inicio; Hora de finalizacion, que indica la
hora en que el examen concluira; Fecha de inicio, que corresponde al dia en que el
examen dara inicio; Fecha de finalizacién, que corresponde al ultimo dia en que el
examen estara disponible para ser resulto; y Duracion, que indica la duracion total
gue tendra el examen.

Los campos utilizados para las horas de inicio y término utilizan un input de tipo
time, el cual permite a los usuarios seleccionar con precision y de modo intuitivo una
determinada hora y minutos. Por otro lado, para los campos destinados para las
fechas de inicio y término, se utilizé el tipo de campo date, el cual permite
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seleccionar una fecha dentro de lo que parece una miniatura de un calendario.
Finalmente, para los campos que componen la caracteristica de duraciéon, se
utilizaron tres inputs de tipo number. El motivo por el cual no se utilizé el input tipo
time es porque este incluye la posibilidad de seleccionar el periodo del dia (a.m. y
p.m.), lo cual careceria de l6gica ya que el dato que se solicita es una cantidad y no
un horario.

FECHA Y HORA Hora de inicio: Hora de finalizacién:
Sl o o
Fecha de inicio: Fecha de finalizacion:
dd/mm/aaaa ) dd/mm/aaaa m)
Duracion:
Horas Minutos Segundos

FIGURA 25. PRIMERA SECCION DEL FORMULARIO PARA CREAR UN NUEVO EXAMEN

ALUMNO.

Esta seccion, mostrada en la figura 26, tiene el Gnico proposito de recabar el nimero
maximo de alumnos que pueden aplicar este examen. Este campo se creo utilizando
un input de tipo number ya que el valor esperado es numeérico.

ALUMNO Namero méaximo de alumnos:

Ej: 35

FIGURA 26. SEGUNDA SECCION DEL FORMULARIO PARA CREAR UN NUEVO EXAMEN

ESPECIFICACIONES.

Esta seccion presentada en la figura 27, posee los campos relativos a
caracteristicas generales del examen. Estos son: Numero de preguntas, que indica
el nimero total de preguntas que contendra el examen; Tipo/Propésito, que indica
para qué fines sera el examen; Habilidad a evaluar, que indica aquellas habilidades
del lenguaje que evaluara el examen; Modalidad, que especifica si el examen sera
aplicado de forma presencial o virtual; y Semestre, que indica el semestre para el
gue el examen esta dirigido.
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El valor esperado para el nimero de preguntas es numérico, por lo tanto, se utilizd
un input tipo number para obtenerlo. En cuanto al resto de campos pertenecientes
a esta seccion, se utilizaron listas desplegables que contienen los posibles valores
gue pueden tener.

ESPECIFICACIONES NUumero de preguntas: Tipo / Proposito:
Ej: 20 Elegir Proposito v
Habilidad a evaluar: Modalidad:
Elegir Habilidad v Elegir Modalidad v
Semestre:
Elegir Semestre v

FIGURA 27. TERCERA SECCION DEL FORMULARIO PARA CREAR UN NUEVO EXAMEN

IDIOMA'Y ASIGNATURA.

Este campo, mostrado en la figura 28, se encarga de recopilar caracteristicas del
examen en términos del idioma y aspectos del programa tematico. Posee
Unicamente tres campos que son: Idioma, el cual contiene Unicamente la opcion de
“aleman” debido a que son los alumnos de este idioma el objeto de estudio; Materia,
gue especifica la materia en particular que sera evaluada; y Unidad, que especifica
la unidad del programa tematico de la materia que sera evaluada. Para todos estos
campos, se utilizaron listas desplegables donde las opciones corresponden a los
posibles valores que pueden tener.

IDIOMA Y ASIGNATURA ldioma: Materia:
Elegir Idioma v Elegir Materia v
Unidad:
Elegir Unidad v

FIGURA 28. CUARTA SECCION DEL FORMULARIO PARA CREAR UN NUEVO EXAMEN

Al final del formulario, que puede observarse en la figura 29, se encuentra el boton
llamado Crear examen, el cual enviard los datos al controlador para que éste pueda
manipular al modelo y almacenar la informacion en la base de datos. Con el objetivo
de prever que se introduzcan datos invalidos, se afiadi6 la validacion de datos tanto
del lado del cliente como del lado del servidor.
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Semestre:
Elegir Semestre ~

IDIOMA Y ASIGNATURA ldioma: Materia:
Elegir Idioma v Elegir Materia v

Unidad:
Elegir Unidad ~

Crear examen

Volver al mend

FIGURA 29. FINAL DE LA INTERFAZ PARA CREAR UN NUEVO EXAMEN

El validador del lado del servidor puede mostrar mensajes de error por dos motivos:
ya sea porque se escribieron valores invalidos o se dejaron campos vacios, 0
porque el nimero de preguntas solicitado es insuficiente. Para el primer caso, si el
validador encuentra campos vacios o con valores invalidos, devolvera una alerta al
usuario indicando lo anterior y solicitara al usuario que los complete correctamente.
Esta alerta va acompafada de mensajes de error que se encontraran debajo de
todos aquellos campos vacios o que contengan valores invalidos, solicitando al
usuario que ingrese valores correctos.

Para el segundo caso, es necesario explicar que cada una de las preguntas
almacenadas en la base de datos pueden ser utilizadas Unicamente para ciertos
tipos de exdmenes. Esto significa que existen preguntas exclusivas para examenes
parciales, para examenes extraordinarios, para examenes de egreso, etc. Por lo
tanto, si el usuario solicita la creacién de un examen para cierto proposito con una
determinada cantidad de preguntas, y si la cantidad de preguntas contenidas en la
base de datos es menor a la solicitada con esos criterios, esa situacion le seré
notificada al usuario acompafiado del nimero de preguntas encontradas con esas
caracteristicas a fin de que pueda hacer una mejor seleccién de esa cantidad, en
lugar de intentar a ciegas con diferentes nimeros de preguntas.

En la figura 30 puede observarse un ejemplo de como se visualizan los mensajes
de error cuando se identifica que hay campos vacios, acompafiados de una alerta
gue lo indica.
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localhost dice

Existen algunos campos vacios o con valores invalidos. Por favor, corrigelos.

[11JORNADAS ,

ACADE

Crear examen

FECHA Y HORA Hora de inicio: Hora de finalizacién:

FIGURA 30. EJEMPLO 1 DE MENSAJES DE ERROR

El lado del cliente muestra mensajes de error que aparecen en el momento en que
el usuario escribe un valor invalido, y desaparece cuando el campo se vuelve a
encontrar vacio o cuando se ingresa un valor valido. Estos mensajes son mostrados
cuando el usuario ingresa valores decimales, negativos o fuera de los limites
establecidos. En la figura 31 se muestra un ejemplo de ello cuando se introducen
valores invalidos en los campos de Horas, Minutos y Segundos correspondientes a
la duracion del examen.

Duracién:
-2 : BO 07
Horas Minutos Segundos

@ No es posible introducir un valor

negative, decimal o mayora 59 e
campo Horas

@ No es posible introducir un va

negativo, decimal o mayor a 59 en e

]

campo Minutos

@ No es posible introducir un valor

negative, decimal o mayora 59 en e

campo Segundos

FIGURA 31. EJEMPLO 2 DE MENSAJES DE ERROR
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En caso de que los valores introducidos sean correctos y el numero de preguntas
solicitadas sea suficiente, se solicitara la confirmacion de creacion del examen al
usuario. Si la confirmacién es afirmativa, el examen sera creado y se redireccionara

al usuario a la interfaz del listado de examenes creados.

Por dltimo, se muestra el botén llamado Volver al menu, que dirige al usuario al

menu principal.

4.4 Desarrollo de la interfaz para visualizar el

listado de examenes

Esta interfaz, presentada en la figura 32, tiene el propdsito de mostrar en forma de
lista todos los examenes que el usuario ha creado hasta el momento, junto con
informacion propia de estos para su facil y pronta identificacion.

FE W FE N EEEEVYEER W DWW

Examenes

D Habilidad(es) Tipo Materia Semestre Unidad Idioma

1 Uso del idioma Parcial Alemadn | 1 Uniciad 1 Alemdn
Ver Examen Eliminar Ver reporte de resultados Ver preguntas

D Habilidad (es) Tipo Materia semestre Unidad Idiema

2 Uso del idioma Egreso NfA N/A N/A Aleman

Ver Examen Eliminar Ver reporte de resultados Ver preguntas

Volver al menud

NUm. preguntas
20

NOm. preguntas

146

More info

Duracién
01:00:00

Duracién
03:00.00

FIGURA 32. DISENO DE LA INTERFAZ PARA VISUALIZAR LISTADO DE EXAMENES CREADOS

Cada elemento de la lista se muestra con sus propios datos y botones. Estos datos

se presentan en forma de tabla y son:

— ID, que representa el numero de identificador Unico del examen.
— Habilidades, que especifica las habilidades que seran evaluadas.

— Tipo, que indica el tipo o propésito del examen.

— Materia, que indica la materia para la que fue creado el examen.
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— Semestre, que indica el semestre al que va dirigido el examen.

— Unidad, que indica la unidad de programa tematico que evalla.

— ldioma, que indica el idioma que evalla.

— Num. de preguntas, que expresa en forma numérica la cantidad de preguntas
gue incluye el examen.

— Duracion, gue marca el tiempo total disponible para resolver el examen.

Algunos de estos datos pueden aparecer con el valor N/A (no aplica) para algunas
caracteristicas de algunos tipos de examenes. En el ejemplo de la figura 32, los
valores de materia, semestre y unidad no aplican debido a que, para un examen de
egreso, para ese momento, los alumnos ya no perteneceran a un semestre en
particular, por lo que no se encontrardn cursando una asignatura, y ya no se evalla
una sola unidad, sino que se toma en cuenta todo el conocimiento que se espera
haya adquirido durante su programa educativo.

Los botones que incluye cada examen son: Ver Examen, para visualizar el examen
de la misma forma que lo haria el alumno; Eliminar, para eliminar ese examen; Ver
reporte de resultados, para ver los resultados obtenidos por los estudiantes en ese
examen; y Ver preguntas, que muestra el listado de preguntas que fueron asignadas
a ese examen de forma aleatoria en el momento de su creacion.

De todos los botones, el de Eliminar es el que realiza acciones visibles en esta
interfaz, pues el resto tienen la funcion de llevar al usuario a otras interfaces.
Cuando el boton de Eliminar es presionado, se muestra un mensaje de confirmacion
donde se le pregunta al usuario si realmente desea eliminar ese examen, esto con
el propdsito de evitar que el examen sea eliminado por accidente. En caso de que
el usuario confirme dicha eliminacion, el sistema procedera a suprimir toda
informacion relativa a ese examen dentro de la base de datos, incluyendo los
resultados registrados por los alumnos de esa evaluacion. Una vez ha sido
eliminado, el examen sera retirado del listado sin necesidad de actualizar la pagina.
En caso de que no exista ningun examen registrado, la interfaz mostrara un mensaje
gue indique lo anterior acompafiado de una invitacion a crear uno nuevo, Como se
muestra en la figura 33.

127



4. CAPITULO IV. RESULTADOS

Examenes

Mo existen examenes adn. Puedes comenzar creando uno nuevo, o volver al mend principal.

Crear examen

FIGURA 33. MENSAJE DEL SISTEMA QUE INDICA QUE NO EXISTEN REGISTROS DE EXAMENES

También se afiadié el boton de Crear examen para que el usuario pueda ir a la
interfaz de creacion de examenes sin necesidad de retroceder hasta el menu
principal y, al igual que en otras interfaces, también se afiadio el botdén de Volver al
menu que llevara al usuario al menu principal de esta plataforma.

4.5 Desarrollo de la interfaz para visualizar las
preguntas asignadas a un examen

Esta interfaz fue implementada para tener la tarea de mostrar toda la informacion
referente a qué es lo que se va a preguntar en un examen. Para acceder a este
listado es necesario ir al listado de examenes, ubicar el examen del cual se desean
conocer las preguntas asignadas y presionar el botdn Ver preguntas.

AGADEMICAS i

More info
Preguntas ClSIgn(]dos
D . .
Pregunta Opciones Respuesta Acciones
pregunta
Ver
21 Was siehst auf dem Foto? Ich sehe... A) das Papier, B) den Erief, C) die E-Mail C) die E-Mail 4 E ‘
ctalles
Ver
23 Was siehst auf dem Foto? Ich sehe... A) eine Adresse, B) Briefe, C) eine Bank B) Briefe eral
ctalles
A) ein Geburtsjahr, B) einen Vornamen, C) ver
24 Was siehst auf dem Foto? Ich sehe... . . C) eine Unterschrift
eine Unterschrift detalles
Ver
25 Was siehst auf dem Foto? Ich sehe... A) die Post, B) die Polizei, C) die Bank B) die Polizei detalles
Erganzen Sie das passende Wort. die Addresse - die Strake -
ver
32 der Absender - das Land - die Biefmarke - die Stadt - die o E !
etalles
Hausnummer - der Empfanger - die Postletzahl.
Ergdinzen Sie das passende Wort. die Addresse - die Stralke - .
Ver
33 der Absender - das Land - die Biefmarke - die stadt - die detall
etalles
Hausnummer - der Empfanger - die Postletzahl.
- U, ) ustilen 8) uberweisen, C) schaker, D) T ver :

FIGURA 34. DISENO DE LA INTERFAZ PARA VER LAS PREGUNTAS ASIGNADAS A UN EXAMEN
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La figura 34 muestra un ejemplo de listado de todas las preguntas que posee un
examen, y puede notarse que la informacion dada por cada una es la siguiente:

— ID pregunta, que indica el nimero de identificador Unico de la pregunta.

— Pregunta, que expone el texto completo de la pregunta.

— Opciones, que muestra las posibles respuestas a la pregunta (exceptuando
a las preguntas de tipo abierta).

— Respuesta, que indica la respuesta correcta (exceptuando a las preguntas
de tipo abierta).

— Acciones, donde se coloca un boton llamado Ver detalles.

El motivo del por qué no se muestran las opciones ni respuesta correcta de las
preguntas de tipo abierta, es porque se considera que sea el docente o evaluador
qguien tome la decision de si la respuesta recibida es correcta o no, ya que los
alumnos pueden responder de forma correcta a una interrogante de diferentes
formas de acuerdo a su criterio y conocimientos personales. Ademas, es importante
mencionar que las preguntas que se visualizan a lo largo de todo el desarrollo de la
plataforma, fueron proporcionadas por el Centro de Lenguas, asi como otros
elementos multimedia como videos, imagenes y audios con los que se realizaron
pruebas durante su programacion.

La accion que ejercen los enlaces de Ver detalles es la de dirigir al usuario a otra
interfaz donde se le presentara informacioén adicional de la pregunta. Esto sera
descrito a mayor detalle en la seccién correspondiente a esa interfaz.

Como en otras interfaces, también se afiade el boton de Volver al menu para volver
al menu principal de la plataforma, pero esta vez acompafado del boton Volver a
Examenes, que direcciona al usuario al listado de examenes a fin de facilitar al
usuario una forma de continuar viendo la informacion de cada evaluacion con un
menor numero de clics.

4.6 Desarrollo de la interfaz para visualizar
detalles acerca de una pregunta en particular

En caso de que se desee conocer mas detalles de una pregunta en especifico, la
plataforma podra facilitar al usuario esta informacion presentada en esta interfaz.
En la figura 35 se observa que los datos son presentados en forma de tabla. Muchos
de estos datos que aparecen en el listado general de preguntas asignadas a un
examen también aparecen en esta interfaz, pero con otros adicionales:
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— Tipo, que indica el tipo o propdésito del examen.

— Idioma, que indica el idioma de la pregunta.

— Multimedio, que indica si la pregunta posee algin elemento multimedia
asociado y de qué tipo.

— Nivel y Subnivel, que indican los niveles y subniveles de la pregunta de
acuerdo al marco MCER.

— Unidad, que indica la unidad del programa tematico al que pertenece.

ID: 24
Tipo: Opcién multiple
Idioma: Aleman
Multimedio: Imagen
Nivel: Bl
Subnivel: ALl
Unidad: Unidad 1

Was siehst auf dem Foto?
Pregunta:
Ich sehe..
A) ein Geburtsjahr, B) einen
Opciones: Vornamen, C) eine
Unterschrift

Respuesta: C) eine Unterschrift

Volver al listado Volver al menu

FIGURA 35. DISENO DE LA INTERFAZ PARA VISUALIZAR DETALLES ACERCA DE UNA PREGUNTA EN
ESPECIFICO

Solo cuando una pregunta posea un elemento multimedia asociado, sera
presentado del lado derecho de la interfaz. Si se trata de un video o de un audio, el
usuario podra repetirlo una cantidad de veces indefinida. En la figura 35 puede
observarse que la pregunta esta asociada a un multimedio de tipo imagen, y se
encuentra colocada a un costado de la tabla. Ademas, al igual que las preguntas,
varios de los elementos multimedia utilizados en el desarrollo de este proyecto,
fueron también proporcionados por el Centro de Lenguas desde el inicio.

Al final, se muestra el botén de Volver a listado, que facilita al usuario el volver al
listado de las preguntas de ese mismo examen; y también se afiade el boton de
Volver al menu con el que puede dirigirse al menu principal de la plataforma.
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4.7 Desarrollo de la interfaz para visualizar un
examen

Para visualizar un examen, es necesario dirigirse al listado de exdmenes, ubicar el
examen que se desea visualizar, y hacer clic en el botén Ver Examen. El sistema
dirigird al usuario hasta la interfaz donde se muestra el examen del modo en cémo
lo veran los estudiantes. Ver Anexo 1 en el documento.

an Tipo de examen: Parcial -

Idioma: Aleman Was siehst auf dem Foto?
Ich sehe...

)

Semestre: 1

A) das Papier

Tiempo total: 01:00:00 B) den Brief

¢ ©

Tiempo restante: 00: 50 : 51 (® c) die E-Mail

n

Progreso: 1/ 20

©Pixabay

Siguiente »

FIGURA 36. DISENO DE LA INTERFAZ PARA CONTESTAR UN EXAMEN

En la figura 36 se puede observar que la interfaz est4 conformada por dos paneles.
El primer panel, ubicado del lado izquierdo, presenta informacion general del
examen como son el tipo de examen que esta presentando el alumno, el idioma que
evalla y el semestre en que se encuentre. Debajo se encuentra el tiempo total que
tiene para contestar su evaluacion, el crondmetro que le indicara el tiempo restante
segundo a segundo, y el indicador de progreso, que muestra la pregunta en la que
se encuentra.

En el panel del lado derecho se observa la barra de progreso que muestra la misma
idea que el indicador de progreso del lado izquierdo, pero esta vez mediante una
barra que incrementa o decrementa su longitud de acuerdo a la pregunta en que se
encuentra posicionado el alumno. Debajo de esta barra se encuentran el texto de la
pregunta y, dependiendo del tipo de pregunta, apareceran las posibles opciones o
un cuadro de texto. Para el caso de las preguntas abiertas, como puede verse en la
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figura 37, el usuario contard con un cuadro de texto donde puede escribir su
respuesta; para las preguntas de opcion multiple y seleccion multiple, se enlistaran
todas las opciones para que el alumno seleccione su respuesta o respuestas, como
puede observarse en las figuras 36 y 39 respectivamente; y para las preguntas de
tipo de lista desplegable, como se aprecia en la figura 38, simplemente se muestra
el elemento de lista.

| [ ] Tipo de examen: Parcial _
03 Idioma: Aleman Ergdnzen Sie das passende Wort. T r:@
(15
die Addresse - die Strale - der Absender - 1 M
= Semesire:| das Land - die Biefmarke - die Stadt - die W
Hausnummer - der Empfénger - die omelia Framke @ |
3 mewibafe 35 it T
© Tiempo total: 01:00:00 postletzahl. preimyb i F
DEUTRCHLA XD S
é Tiempo restante: 00: 58: b4 Your answer

f= Progreso: 5/ 20

&« Atras Siguiente »

FIGURA 37. PREGUNTA DE TIPO ABIERTA

| [ ] Tipo de examen: Parcial _

& idioma: Alemdn In der Adresse fehlt die

& semestre:]

‘Seleccwono una opcion v
© Tiempo total: 01:00:00
é Tiempo restante: 00: 58:08
?= Progreso: 7 [ 20
« Atrds Siguiente »

FIGURA 38. PREGUNTA DE TIPO LISTA DESPLEGABLE
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m Tipo de examen: Parcial _

Idioma: Aleméin Wo kénnen Sie diese Dinge kaufen? Kreuzen

Sie an.
semestre: 1

[

1. Im Obst- und Gemuseladen

© Tiempo total: 01:00:00 A) Bananen
@ Tiempo restante: 00:57: 41 B) Apfel

Y= Progreso: 9/ 20 C) ein sofa
D) Gurken
[) Tomaten
F) Milch

G) ein Bett

H) Kartoffeln

« Atras Siguiente »

FIGURA 39. PREGUNTA DE TIPO SELECCION MULTIPLE

Si la pregunta cuenta con un elemento multimedia, este serd mostrado del lado
derecho. Para los elementos multimedia de tipo audio o video, estos podran ser
reproducidos Unicamente un par de veces. Un video o audio se considera como ya
reproducido en cuanto el audio o video finaliza. Por lo tanto, para evitar que los
alumnos puedan reproducirlo indefinidamente, alternando entre las preguntas antes
de que se considere la reproducciéon como finalizada, se bloquean los botones de
navegacion y se desbloquean en cuanto termina. Este registro de veces
reproducidas se lleva en el almacenamiento local (local storage) del navegador por
cada video y audio, indicando el nUmero de veces que ya ha sido reproducido. Una
vez que el almacenamiento local ya ha registrado dos reproducciones de un audio
0 video, el elemento multimedia deja de ser visible para el alumno. Igualmente, estos
botones se bloquean para evitar que los alumnos que deseen escuchar y/o
visualizar su audio o video cambien de pregunta por accidente y pierdan una de las
dos oportunidades para reproducirlo.

Por ultimo, se encuentran los botones de navegacién, que corresponden a los
botones de retroceso (Atras) y avance (Siguiente), y el boton de envio del examen
(Enviar). El boton de retroceso se encontrara bloqueado siempre que el alumno se
encuentre en la pregunta con posicion numero 1 para evitar retroceder a “una
pregunta con posicion 0”. Similar a ello, se bloquea el boton de avance cuando el
alumno se encuentre en la ultima pregunta para evitar llegar a “una pregunta
adicional que no existe”. En cuanto al boton de envio, se encontrara bloqueado en
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todo momento a fin de evitar que el alumno envie su examen por accidente, por lo
tanto, solo podra enviarlo cuando se encuentre en la ultima pregunta.

Cuando se resuelve un examen de forma digital pueden suceder situaciones en las
gue exista pérdida de datos como, por ejemplo, falla o pérdida en la conexion a
Internet, el navegador se cierre o incluso que el dispositivo se apague. Como
medida de recuperacion del progreso ya realizado por los alumnos, las respuestas
serén almacenadas en cuanto se les dé clic o sean escritas, en el almacenamiento
local del navegador. Entonces, cada 5 minutos, todo el registro del progreso
realizado por el alumno guardado en el almacenamiento local sera enviado a través
de peticiones AJAX al controlador, para que este pueda manipular al modelo y poder
asi almacenar en la base de datos las respuestas ya ingresadas por el alumno,
acompafiadas de otros datos como son el tiempo restante. La funcién desarrollada
para llevar a cabo este guardado de respuestas se muestra en la figura 40.

("conmtent"1}3})

url: route,

type: PO
data:
cache:

FIGURA 40. FUNCION AJAX PARA EL GUARDADO DE RESPUESTAS

El propdésito de almacenar este valor es, por ejemplo, si el alumno decide continuar
desde otro navegador, que no tenga ventaja de reanudar su examen con el tiempo
corriendo desde el principio. Por ello, se almacena el tiempo restante para que este
pueda ser tomado en cuenta desde que el alumno vuelve a ingresar a su evaluacion.
También, mientras el examen no sea enviado bajo ninguna circunstancia, el estado
registrado del examen en la base de datos sera el de “En progreso”.

El envio del examen se dara por dos razones: porque el alumno envio su evaluacion,
0 porque el tiempo restante para contestar su evaluacién se ha agotado. Si el
alumno desea enviar su examen, pero aun hay preguntas sin respuestas, la
plataforma mostrara una alerta donde se le notifigue esta situaciéon al alumno y
preguntando si desea enviarlo de todos modos. En caso de que aun tenga tiempo
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restante y desee dar respuesta a esas preguntas, podra hacerlo; en caso contrario,
el examen sera enviado aun cuando esas preguntas no tengan respuesta. Por otro
lado, independientemente de si alin restan preguntas sin contestar o no, si el tiempo
restante se ha agotado, se le notificara al alumno mediante una alerta y se enviara
el examen.

Una vez que el examen sea enviado, se almacenaran de nuevo las respuestas del
alumno, esto debido a que, si aun no terminaba el intervalo de 5 minutos para
almacenar las respuestas en el momento que se envia el examen, se tenga garantia
gue las respuestas seran almacenadas. Posteriormente, el controlador se
encargara de verificar las respuestas recibidas acorde al tipo de pregunta. Asi, todas
las preguntas abiertas no seran consideradas para la calificacién y puntaje obtenido
por el estudiante.

El resto de tipo de preguntas seran comparadas con la respuesta correcta registrada
en la base de datos y, si la respuesta es incorrecta, dentro de un arreglo se
guardaran las sugerencias de estudio para el alumno relacionadas a esa pregunta.
Si otra pregunta fue contestada incorrectamente y la sugerencia de estudio de esa
pregunta ya se encuentra en el arreglo, no sera agregada, eso para evitar que al
alumno le sea presentado un listado con temas repetidos que, lejos de ayudarlo, le
sera mas confuso. Por cada pregunta correcta se incrementara en 1 el puntaje total
obtenido y, al término, el puntaje obtenido y el nimero total de preguntas seran los
valores fundamentales para obtener la calificacion final del alumno.

Una vez se ha concluido el proceso de calificar el examen, esta informacion sera
almacenada en la base de datos con ayuda del modelo, que se encargard de
actualizar los campos del puntaje y del estado del examen que cambiara de “En
progreso” a “Finalizado”. El objetivo de registrar el estado del examen es el de
prevenir que el alumno envie una segunda respuesta de su evaluacion y asi obtener
una calificacion a su favor, pues una vez que el examen finaliza se muestran los
resultados obtenidos con sus respuestas, en conjunto con las respuestas correctas
a cada interrogante.

4.8 Desarrollo de la interfaz para visualizar los
resultados obtenidos

Al término de su evaluacion, ya que el examen se encuentre en estado “Finalizado”,
el alumno podra visualizar los resultados alcanzados. También, esta interfaz
también puede ser accedida desde el listado de examenes presionando el bot6n de
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Ver examen, solo que esta vez no se visualizara el examen, sino que se mostrara
un mensaje que indica que la evaluacion ya ha sido respondida, pero que se pueden
volver a ver los resultados obtenidos.

En la figura 41 puede observarse que al principio se le muestra al estudiante una
tabla con un resumen de dichos resultados: la fecha y hora en que dio inicio a su
examen, el estado del examen (que para ese momento es de caracter obligatorio
que sea “Finalizado”), el tiempo que utilizé para resolver su examen, la fecha y hora
en que el examen fue enviado, los puntos obtenidos, y la calificacion obtenida.

IITJORNADAS ,

ACADEMICAS

Resumen de resultados

More info

Fechade inicio: 06/10/2023, 20:41 hrs
Estado: Finalizado
Finalizado en: 06/10/2023, 20:52 hrs
Tiempo empleado: 00:1:22 hrs
Puntos: 7/20

Calificacién: 35

Resiimen v

FIGURA 41. RESUMEN DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS EN UN EXAMEN

Debajo de este resumen se encuentra la retroalimentacion donde se muestran las
preguntas junto con la respuesta recibida, y la respuesta correcta en cada una. Para
las preguntas abiertas solo se muestra la leyenda “Estado: Texto pendiente por
revisar’, pues como se dijo antes, sera tarea de un docente o evaluador calificar
estas preguntas.

Independientemente del tipo de pregunta y de si fue respondida correcta o
incorrectamente, siempre se le mostrara al alumno la respuesta correcta de forma
textual, asi como también dentro de las opciones marcadas con colores
dependiendo de como fue contestada. Para los tipos de preguntas opcion multiple
y lista desplegable, si la respuesta del alumno fue correcta, se mostrara la opcion
en color verde, por el contrario, si la respuesta fue incorrecta se mostrara la opcion
marcada en color rojo y la respuesta correcta que no selecciond se mostrara en
color verde, como puede observarse en la figura 42.
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Por ultimo, para las preguntas de tipo seleccion multiple que poseen mas de una
sola respuesta, se mostrara el texto de la pregunta seguido de sus opciones. Si las
opciones marcadas por el alumno fueron correctas, se mostraran en color verde; si
las opciones marcadas por el alumno fueron incorrectas, se mostraran en color rojo;
y si al alumno le faltaron seleccionar opciones que estan incluidas en la respuesta
correcta, seran marcadas con azul. Un ejemplo de esto puede apreciarse en la
figura 43.

8) Was siehst auf dem Foto?
Ich sehe...

© A) eine Verkauferin
(® B) eine Kundin
QO ¢)ein Angebot

Respuesta correcta: A) eine Verkauferin

FIGURA 42. EJEMPLO DE RETROALIMENTACION EN TIPOS DE PREGUNTA OPCION MULTIPLE Y LISTA
DESPLEGABLE

9) Wo kénnen Sie diese Dinge kaufen? Kreuzen Sie an.
1. Im Obst- und Gemiiseladen

8 I©

C) ein Sofa

O

D) Gurken

©

E) Tomaten

]

F) Milch

O

G) ein Bett

M

H) Kartoffeln

©

Respuesta correcta: A) Bananen, B) Apfel, D) Gurken, E) Tomaten, H) Kartoffeln

FIGURA 43. EJEMPLO DE RETROALIMENTACION EN TIPO DE PREGUNTA SELECCION MULTIPLE

Si una pregunta no fue respondida, debajo de la pregunta se podréa leer la leyenda
en color rojo “Esta pregunta no fue respondida” y, a diferencia de cuando una
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pregunta si es respondida, no se mostrara la respuesta correcta marcada en color
verde. El uso de colores en Unicamente las preguntas que fueron respondidas tiene
como proposito proporcionar al alumno una forma amigable de comparar su
respuesta con las demés opciones. Un ejemplo de pregunta sin responder se
muestra en la figura 44.

7) In der Adresse fehit die

O A)ausfillen
(O B) tberweisen
O c) schalter

(O D) Postleizahl
Respuesta correcta D) Postleizahl

gunta no fue respondida

FIGURA 44. RETROALIMENTACION DE PREGUNTA SIN RESPONDER

Al finalizar la retroalimentacion, se integra el listado de sugerencias de estudio para
el alumno de acuerdo a las preguntas respondidas incorrectamente. Debajo de este
listado se encuentra el boton de Guardar resultados en PDF que, como su nombre
lo sugiere y con la finalidad de que el alumno pueda conservar los temas sugeridos
de estudio, este boton permite guardar Unicamente ese listado para que el alumno
pueda consultarlo cuando lo desee y cuantas veces lo requiera. En la figura 45
puede apreciarse la ventana que permite el guardado de las sugerencias resultantes
del examen.
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(® cC)derFreund
aboutblank - Opera

Y A r
(O D) derPartne @ aboutblank

Respuesta correcta: C) der Freund e Imprimir
Temas sugeridos
Articulo indefinido Destino B Guardar como PDF
Géneros de sustantivos
Uso del lenguaje Paginas Todos
20) schreiben Sie die passende W-Frage zur Antwort.
? Griinerstrale 22 Disposicién Vertical

Estado: Texto pendiente por revisar
Mas opciones

Temas sugeridos

Articulo indefinido
Géneros de sustantivos
Uso del lenguaje

Guardar sugerencias en PDF

m Cancelar

FIGURA 45. VISTA DEL GUARDADO DE RESULTADOS

Al final de la interfaz, se muestra el boton de Volver al menu, donde se direcciona
al menu principal de la plataforma.

4.9 Desarrollo de la interfaz para visualizar los
reportes de un examen

Esta interfaz puede ser accedida desde el listado de exdmenes, presionando el
boton de Ver reporte de resultados. Ese botdn direccionara al usuario a esta interfaz
donde se presenta un resumen en forma de tabla que contiene informacion general
del examen como es su ID, sus fechas de inicio y término, las habilidades
evaluadas, su tipo o propésito, la asignatura y semestre a los que esta destinado, y
el idioma que evalla.

La razon por la que esta interfaz fue desarrollada surge de la idea de que, dadas las
sugerencias de estudio a los alumnos, que sea mediante estos reportes, que los
docentes o administradores puedan llevar un registro de las calificaciones obtenidas
por los alumnos a fin de que puedan realizar estadisticas con esa informacion o,
simplemente, realizar estudios comparativos sobre las calificaciones de los alumnos
y comprobar si su rendimiento se ha elevado gracias a las sugerencias dadas. Estos
reportes pueden ser visualizados por dia, semana o0 mes.
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Posteriormente, se presenta otra tabla con informacion general de los alumnos
como son su numero de cuenta (ID), apellidos paterno y materno, nombre, la
calificacion obtenida, y el dia en que el alumno envi6 su examen. En la figura 46 se
observa un ejemplo de un registro de resultados ordenado por semana.

Ordenar los datos por:  Semana v

Resumen
ID examen: 2
Fechade inicio: 2023-10-1
Fecha de término: 2023-10-1
Habilidades evaluadas: Uso del idioma
Tipo/propésito: Parcial
Asignatura: Aleman |
Semestre: 1
Idioma: Alemdn
Resultados
ID alumno Apellido paterno Apellido materno Nombre Calificacién Fechade entrega
328174 smith smith John 35 1/10/2023, 20:06

Imprimir Volver al listado

FIGURA 46. DISENO DE LA INTERFAZ DE REPORTES

Debajo de esa tabla se afiadio el boton de Imprimir, el cual le permitira al usuario
imprimir toda la informacién ya descrita. A su lado, también se encuentra el boton
de Volver al listado, el cual permite volver al usuario al listado de examenes.
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4.10 Validacidn

Siempre que se desarrolla un software, es necesario que le sean aplicadas pruebas
de validacion, a fin de que sus resultados permitan comprobar si el producto final
cumple con los requerimientos expresados por el cliente. Durante el proceso de
desarrollo de cada una de las funciones que integran el Sistema de proceso de
evaluacion de perfil linglistico, se realizaron diversas pruebas para verificar que su
comportamiento fuera el esperado. Estas pruebas se hicieron con propdésito de
demostrar su funcionalidad, usabilidad, confiabilidad y eficiencia.

4.10.1 Validacion

Para garantizar que los productos de software sean de calidad, se han creado
muchos estandares internacionales que miden este aspecto, entre los que se
encuentra la norma ISO/IEC 9126 (Chua & Dyson, 2004), la cual provee de métricas
de calidad aplicables a sistemas informéticos. Esta norma define una serie de
factores basicos divididos, a su vez, en subfactores, que permiten hacer mas precisa
la evaluacion del producto. Estos factores y subfactores se enlistan en la tabla 30.

TABLA 30. FACTORES DEL PROCESO DE CALIDAD DE LA NORMA ISO/IEC 9126.

FACTORES SUBFACTORES
Funcionalidad Idoneidad
Exactitud
Interoperabilidad
Seguridad
Conformidad
Confiabilidad Madurez
Recuperacién
Tolerancia a fallos

Usabilidad Comprension
Facilidad de aprender
Operatividad
Eficiencia Comportamiento en el tiempo
Comportamiento de recursos
Facilidad de mantenimiento Estabilidad

Facilidad de analisis
Facilidad de cambio
Facilidad de pruebas
Portabilidad Adaptabilidad
Facilidad de instalacién
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Cumplimiento
Capacidad de reemplazo

Para que los docentes y administradores de la Universidad Autonoma del Estado
de Hidalgo (UAEH) obtengan resultados de calidad de las evaluaciones, es
necesario que la construccién de los examenes, la asignacion de calificaciones,
visualizacion de informacion de sus alumnos, etc. sean precisos. Por ello, con el
proposito de confirmar que las funciones del sistema actlan conforme a los
requerimientos expresados por el Centro de Lenguas, se aplicaran pruebas de
funcionalidad que permitan conocer si estas funciones tienen la capacidad de
proporcionar los resultados que esperan y que necesitan los usuarios.

Es comun encontrar software que, para sacar su maximo provecho, es necesario
contar con experiencia en el uso de sistemas similares, tomar multiples cursos para
aprender a utilizarlo, sus funciones no son claras o son poco intuitivas, entre otras.
Tomando esta situacion en consideracion, el Sistema de proceso de evaluacion de
perfil linglistico fue disefiado para servir a sus usuarios de la manera mas intuitiva
y sencilla posible. Aun asi, se considera la aplicacion de pruebas de usabilidad para
confirmar que, efectivamente, el sistema cuenta con estas caracteristicas.

Durante el desarrollo de la plataforma, se realizaban pruebas antes de que este
fuese entregado al duefio del producto en cada Sprint de la metodologia Scrum, a
fin de que este tuviese la menor cantidad de errores durante su ejecucion, y aunque
la aceptacién del sistema solia ser favorable, se realizaran pruebas de confiabilidad
gue prueben que el sistema es capaz de continuar su ejecucion durante un periodo
de tiempo establecido.

También, es de interés que la experiencia del usuario en el momento que se
encuentre utilizando este sistema, sea agil y atienda sus solicitudes en el menor
tiempo posible. Por lo tanto, se efectuaran pruebas de eficiencia que demuestren
gue tan capaz es el sistema de responder rapidamente con los recursos disponibles.

La forma en cdmo se realizara la validacion de la plataforma sera mediante un
cuestionario que atienda estos factores junto con la escala de Likert. Esta escala,
de acuerdo a (Bedoya Laguna, 2017), es un instrumento de medicion en la
investigacion cuantitativa. Dicho instrumento se compone de items escritos de forma
afirmativa, los cuales se solicita a determinado sujeto responder para conocer su
opinion sobre algo.

Previo a la elaboracion de los items, fue necesario determinar sobre qué se desea
conocer la opinidn de los usuarios. Anteriormente, ya se expusieron los factores de
la norma ISO/IEC 9126 que seran evaluados mediante pruebas al sistema, y por
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gué son necesarios. El siguiente paso fue escribir cada uno de los items de forma
afirmativa, y que cuyas posibles respuestas sean estrictamente cerradas y que
seran aplicadas para todos ellos. Se eligieron un total de 5 posibles respuestas de
las cuales dos opciones son positivas, una neutra y dos negativas: Totalmente de
acuerdo, De acuerdo, Regular, En desacuerdo y Totalmente en desacuerdo.

Una vez definidos los items, presentados en el Apéndice B, se elaboré un formulario
digital que se solicitdé a los usuarios dar respuesta con el objetivo de conocer su
opinion sobre los diferentes factores del sistema. Los resultados obtenidos se
exponen a continuacion.

4.10.1.1 Pruebas de Funcionalidad

La funcionalidad de un software, de acuerdo a la norma ISO/IEC 9126, evalla el
grado en que el sistema satisface correctamente las tareas para las cuales fue
disefiado. Para conocer el grado de conformidad alcanzado, se plantearon las
siguientes afirmaciones.

1. El examen creado fue acorde a los pardmetros establecidos.

Con esta afirmacion, se pretende conocer si el examen generado por el sistema
obedece a las caracteristicas sefialadas por el docente o administrador. Los
resultados obtenidos se observan en la Grafica 1 que expone que el 75% de
usuarios indicaron estar Totalmente de acuerdo, el 15% estar De acuerdo, el 5%
indicaron Regular y otro 5% estar Totalmente en desacuerdo.
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El examen creado fue acorde a los parametros establecidos.

Regular
5,0%

De acuerdo
15,0%

Totalmente en desac. ..
5,0%

Totalmente de acuerdo
75,0%

GRAFICA 1. RESULTADOS DE LA PRIMERA PREGUNTA DE FUNCIONALIDAD

2. Los parametros requeridos son los apropiados para la creacion de un
examen.

Esta afirmacion fue elaborada para conocer el nivel de conformidad con los
parametros solicitados a los docentes y administradores, para construir
evaluaciones que atiendan a las caracteristicas requeridas por estos usuarios. La
Grafica 2 indica que el 70% estuvo Totalmente de acuerdo, el 15% estuvo De
acuerdo, y el restante 15% estuvo Regular.

Los parametros requeridos son los apropiados para la creacion
de un examen.

Regular
15,0%

De acuerdo
15,0%

Totalmente de acuerdo
70,0%

GRAFICA 2. RESULTADOS DE LA SEGUNDA PREGUNTA DE FUNCIONALIDAD
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3. El examen digital creado se adhiere a las caracteristicas que tendria un
examen fisico de idiomas.

Los examenes de idiomas evaltan diferentes aspectos para determinar el nivel de
dominio de un alumno respecto a una lengua. Estas evaluaciones estan
estructuradas por preguntas que evalian una habilidad en particular. Mediante la
opinién proporcionada por los usuarios en esta afirmacion, se desea conocer qué
tanto el examen virtual se adhiere a las caracteristicas que poseen los examenes
fisicos de idiomas que son aplicados actualmente. La Gréfica 3 expone que el 75%
indico estar Totalmente de acuerdo, el 20% estar De acuerdo y el 5% Regular.

El examen digital creado se adhiere a las caracteristicas que
tendria un examen fisico de idiomas.

Regular
5,0%

De acuerdo

20,0

Totalmente de acuerdo

75 (O°

GRAFICA 3. RESULTADOS DE LA TERCERA PREGUNTA DE FUNCIONALIDAD

4. Las ventanas y botones que se presentan son adecuadas.

Es importante para el usuario que los botones empleados, asi como las ventanas
necesarias para visualizar determinada informacion estén presentes en todo
momento, en una posicion apropiada y, ademds, que sean los adecuados para
navegar a través del sistema. Los resultados obtenidos se observan en la Grafica
4, en la que el 85% se encuentra Totalmente de acuerdo, 10% De acuerdo y 5%
Regular.
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Las ventanas y botones que se presentan para la visualizacion
de la informacién y su navegacion son adecuadas.

Regular
5,0%

De acuerdo
10,0%

Totalmente de acuerdo
85,0%

GRAFICA 4. RESULTADOS DE LA CUARTA PREGUNTA DE FUNCIONALIDAD

5. Lainformacion solicitada sobre un estudiante, examen o pregunta son
veraces.

Si el administrador o el docente desean consultar la informacion relacionada a los
alumnos o a los examenes que seran aplicados, la informacién mostrada por el
sistema debe ser veraz. Por esta razon, esta afirmacion tiene el proposito de medir
gue tan fiable es la informacién presentada a los usuarios. En la Gréfica 5 se
observan los resultados obtenidos: el 80% estuvo Totalmente de acuerdo, el 15%
De acuerdo y el 5% indic6 estar Regular.

La informacion solicitada sobre un estudiante, examen o
pregunta son veraces.

Regular
5,0%

De acuerdo
15,0%

Totalmente de acuerdo
80,0%

GRAFICA 5. RESULTADOS DE LA QUINTA PREGUNTA DE FUNCIONALIDAD
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4.10.1.2 Pruebas de Usabilidad

La usabilidad, segun la norma ISO/IEC 9126, determina el nivel de esfuerzo que un
usuario requiere para hacer uso correcto del sistema. Para evaluar este factor, se
elaboraron afirmaciones que hacen énfasis en la compresibilidad del sistema. Estas
afirmaciones y sus resultados se presentan a continuacion.

6. Requiri6 minimo esfuerzo para reconocer las funciones de la
plataforma.

El sistema se desarroll6 teniendo en mente que este fuese lo mas intuitivo y sencillo
posible, de modo que el usuario requiriera de poco esfuerzo para identificar cada
una de sus funciones (crear examen, visualizar datos de alumnos, visualizar datos
de un examen, etc.). Por ello, se consulto acerca de esto mediante esta afirmacion.
La Gréfica 6 expone los resultados obtenidos: el 75% estuvo Totalmente de
acuerdo, el 15% indic6 estar De acuerdo, el 5% estar Regular y el 5% estuvieron
En desacuerdo.

Requirié minimo esfuerzo para reconocer las funciones de la
plataforma.

Regular
5,0%
En desacuerdo

5,0%

De acuerdo
15,0%

Totalmente de acuerdo

ZE (e

19,0%

GRAFICA 6. RESULTADOS DE LA PRIMERA PREGUNTA DE USABILIDAD
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7. Requirio minimo esfuerzo para aprender a utilizar la plataforma para la
resolucion de un examen.

Esta afirmacion se elaboro con el objetivo de conocer que tanto esfuerzo requirio el
usuario final para resolver su examen dentro de la plataforma, y conocer que tan
complejo o sencillo le fue navegar a través de su examen, seleccionar o escribir su
respuesta en funcién del tipo de pregunta, identificar y utilizar la funcién de envio de
su examen, entre otros. La Gréfica 7 describe que el 70% de los usuarios estuvieron
Totalmente de acuerdo, el 20% indico estar De acuerdo y el 10% estar Regular.

Requiriéd minimo esfuerzo para aprender a utilizar la plataforma
para la resolucion de un examen.

Regular

De acuerdo
20,09

Totalmente de acuerdo

GRAFICA 7. RESULTADOS DE LA SEGUNDA PREGUNTA DE USABILIDAD

8. Requirié minimo esfuerzo para aprender a utilizar la plataforma para la
creacion de un examen.

De manera similar a la anterior, se elabor6 esta afirmacion para conocer el nivel de
esfuerzo que el usuario requirio para identificar las funciones que contribuyen a la
generacion de un examen, ademas de comprender lo que cada parametro solicita
para llevar a cabo esta tarea (indicar fecha y hora de inicio y finalizacion, idioma,
habilidades a evaluar, etc.). En la Gréfica 8 se puede apreciar que el 65% indico
estar Totalmente de acuerdo, el 25% indicé estar De acuerdo, el 5% Regular y el
5% restante estar En desacuerdo.
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9. La interfaz utiliza una paleta de colores, la distribucién de botones y
textos, y el tamafio y tipo de fuente son adecuados.

La paleta de colores utilizada es la misma que la del banner presentado en cada
una de las péaginas del sistema y que fue afiadido por el propio Centro de Lenguas
de la UAEH. La distribucion de los botones y la presentacion de la informacion
deberian mostrarse de forma que el usuario no tenga dificultad para leer y hacer
uso de ellos; asimismo, el tipo y tamafio de la fuente debe ser uno que no complique
su lectura. Esta afirmacion se elabor6 para determinar si la presentacion de estos
aspectos son los ideales, y se obtuvieron los resultados presentados en la Gréafica
9 que indican que el 90% de usuarios estuvieron Totalmente de acuerdo, el 5%
estuvieron De acuerdo y otro 5% indicaron estar En desacuerdo.

Requiri6 minimo esfuerzo para aprender a utilizar la plataforma
para la creacién de un examen.

Regular

2,0%
En desacuerdo

5 0O

De acuerdo
25,0%

Totalmente de acuerdo

65,0%

GRAFICA 8. RESULTADOS DE LA TERCERA PREGUNTA DE USABILIDAD
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La interfaz utiliza una paleta de colores, la distribucion de
botones y textos, y el tamafio y tipo de fuente son adecuados.

En desacuerdo
5,0%

De acuerdo
5,0%

Totalmente de acuerdo
90,0%

GRAFICA 9. RESULTADOS DE LA CUARTA PREGUNTA DE USABILIDAD

10.La plataforma creada y sus funciones son las ideales para la creacion
y aplicacién de un examen virtual.

Para conocer si las funciones que la plataforma utiliza para crear un examen y
aplicarlo a un alumno son las necesarias, se escribié esta afirmacion. La Grafica 10
expone que el 70% indico estar Totalmente de acuerdo y el restante 30% indicé

estar De acuerdo.

La plataforma creada y sus funciones son las ideales para la
creacioén y aplicacion de un examen virtual.

De acuerdo
30,0%

Totalmente de acuerdo
70,0%

GRAFICA 10. RESULTADOS DE LA QUINTA PREGUNTA DE USABILIDAD
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11.La plataforma podria sustituir/o servir de alternativa a la aplicacion de
un examen fisico (papel).

El sistema fue desarrollado pensado como una alternativa para aplicar, de manera
digital, los exdmenes que, actualmente, se aplican de forma tradicional. Para
determinar si la plataforma podria sustituir la creacidon y resolucion de examenes
utilizando recursos como papel y tinta, se elabor6 esta afirmacion cuyos resultados
pueden ser observados en la Gréfica 11 que indica que el 85% de usuarios sefialé
estar Totalmente de acuerdo, el 10% sefialé estar De acuerdo y un 5% estar
Regular.

La plataforma podria sustituir/o servir de alternativa a la
aplicacién de un examen fisico (papel).

Regular

De acuerdo
10.0%

Totalmente de acuerdo

GRAFICA 11. RESULTADOS DE LA SEXTA PREGUNTA DE USABILIDAD

4.10.1.3 Pruebas de Confiabilidad

El siguiente factor para medir la calidad de este sistema es la confiabilidad, que
evalla la capacidad del sistema de ser ejecutado en condiciones normales durante
un determinado lapso de tiempo. Las afirmaciones correspondientes a esta prueba
se presentan a continuacion.

12.Es posible recuperar un examen con respuestas ya ingresadas por un
estudiante aun después de una falla.

Cuando se realiza alguna actividad de manera digital, es posible que ocurriese
alguna falla o situacién donde pueda existir pérdida de informacién. Con esta
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afirmacion se pretende obtener la capacidad del sistema de recuperar la informacién
ya introducida por el alumno en su examen. En la Grafica 12 se observa que el 45%
indic6 estar Totalmente de acuerdo, el 40% indic6 estar De acuerdo, un 5% indic6
una respuesta Regular, y el 10% En desacuerdo.

Es posible recuperar un examen con respuestas ya ingresadas
por un estudiante aun después de una falla.

Regular

En desacuerdo
10.09

Totalmente de acuerdo

De acuerdo
40,09

GRAFICA 12. RESULTADOS DE LA PRIMERA PREGUNTA DE CONFIABILIDAD

13.Latasa de errores encontrados en la plataforma es baja.

Para conocer con qué frecuencia y cantidad, los usuarios encuentran errores, ya
sea solicitando informaciéon a la base de datos, en el proceso de creacion de un
examen o incluso en la navegacion en el momento de utilizar la plataforma, se
elaboré esta afirmacién. Los resultados se pueden visualizar en la Grafica 13 que
describe que el 70% indicé estar Totalmente de acuerdo, el 20% indic6 De acuerdo,
el 5% Regular y el 5% estar Totalmente en desacuerdo.
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La tasa de errores encontrados en la plataforma es baja.

Regular

5,0%
Totalmente en desac... /

5.0%

De acuerdo
20,0%

Totalmente de acuerdo
70,0%

GRAFICA 13. RESULTADOS DE LA SEGUNDA PREGUNTA DE CONFIABILIDAD

4.10.1.4 Pruebas de Eficiencia

El dltimo factor para evaluar la calidad de la plataforma es el de eficiencia. Este
factor mide que tan capaz es el sistema de optimizar los recursos que utiliza, en
funcion del tiempo y recursos de los que dispone. Las afirmaciones
correspondientes a esta prueba se presentan a continuacion.

14.El tiempo de respuesta para la creacién de un examen es igual o menor
al esperado.

Cuando se va a acceder a una vista 0 se ejecuta una accion, lo ideal es que el
tiempo de espera sea el menor posible. Esta afirmacién se elabor6 para determinar
si dicho tiempo de respuesta cumple con la condicion de ser igual o menor al
esperado cuando se solicita la creacion de un examen. En la Grafica 14 se observa
gue el 55% de usuarios estd Totalmente de acuerdo, un 25% indicé estar De
acuerdo, otro 10% estar Regular y un ultimo 10% En desacuerdo.
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Recuento de 14. El tiempo de respuesta para la creacion de un
examen es igual o menor al esperado.

Regular
10.0%

De acuerdo
25,0%

Totalmente de acuerdo
55,0%

En desacuerdo
10,0%

GRAFICA 14. RESULTADOS DE LA PRIMERA PREGUNTA DE EFICIENCIA

15.El tiempo de respuesta para la visualizacion de un examen es igual o
menor al esperado.

Esta afirmacion se encargara de indicar en qué medida el tiempo de respuesta es
el ideal para visualizar la informacién correspondiente de los alumnos y examenes.
En la Grafica 15 se presentan los resultados obtenidos que expresan que el 70%
estaba Totalmente de acuerdo, un 10% estaba De acuerdo y un 20% indico estar
Regular.

El tiempo de respuesta para la visualizacion de un examen es
igual o menor al esperado.

Regular
20,0%

De acuerdo
10,0%

Totalmente de acuerdo
70,0%

GRAFICA 15. RESULTADOS DE LA SEGUNDA PREGUNTA DE EFICIENCIA
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16.El tiempo de respuesta para la visualizaciéon de las listas de examenes
y alumnos, asi como la visualizacién de sus atributos de cada uno, es
igual o menor al esperado.

Por ultimo, esta afirmacion indicara si el tiempo de respuesta de la plataforma para
visualizar informacion, ya sea de los exdmenes o de los alumnos, es el ideal. En la
Gréfica 16 se presentan los resultados obtenidos que expresan que el 65% estaba
Totalmente de acuerdo, un 25% estaba De acuerdo, un 5% indicé estar Regular y
otro 5% En desacuerdo.

El tiempo de respuesta para la visualizacion de las listas de
examenes y alumnos, asi como la visualizacién de sus atribu...

Regular

En desacuerdo

De acuerdo

25 0°

Totalmente de acuerdo
65,0%

GRAFICA 16. RESULTADOS DE LA TERCERA PREGUNTA DE EFICIENCIA

4.10.2 Conclusiones de las pruebas de validacion

De acuerdo a la informacion recibida por parte de los usuarios, quienes dieron
respuesta al cuestionario para evaluar la calidad del sistema, se realizaron
operaciones para conocer los niveles de aceptacion del sistema en cada factor
evaluado. Estas operaciones consistieron en la simplificacién de las respuestas de
todas las afirmaciones, considerando como satisfaccion con el sistema las
marcadas con Totalmente de acuerdo, De acuerdo y Regular; y como insatisfaccion
con el sistema, las respuestas de En desacuerdo y Totalmente en desacuerdo.

Con esta simplificacion se obtuvieron dos valores por cada afirmacion: aceptacion
y rechazo del sistema. Para obtener los promedios, se realiz6 la sumatoria de los
valores de aceptacion en cada factor por separado, y el resultado fue dividido entre
la cantidad de afirmaciones evaluadas, obteniendo asi, 4 resultados que se
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encuentran en la grafica 17, de la que se puede concluir que el nivel de aceptacion
en las pruebas de funcionalidad es de un 99%, en las pruebas de usabilidad los
usuarios expresan un nivel de conformidad del 97.50%, en términos de confiabilidad
los usuarios muestran un 92.50% de satisfaccion y, por ultimo, las pruebas de
eficiencia arrojan un resultado de conformidad de 95%.

Con estos valores, se procedié a realizar una nueva operacion para obtener el
promedio final del grado de aceptacion de la plataforma, mediante la sumatoria de
los resultados de conformidad de cada factor ya mencionados, dividido entre 4, que
es la cantidad de factores evaluados. El resultado de esta operacion se ve reflejado
en la gréfica 18 que expone que el porcentaje de aceptacion del sistema es igual a
96%. Con esto, se puede afirmar que, para los usuarios, la plataforma presenta un
nivel de calidad alto, que satisface las tareas para las que fue disefiado, que es
usable para los usuarios que estaran utilizdndolo en el futuro, que es capaz de
mantener su ejecucion en condiciones normales durante su uso, y que es capaz de
optimizar los recursos que utiliza en funcion del tiempo y otros recursos de los que
dispone.

PORCENTAJE DE ACEPTACION

100%

99%

97.50%

98%

95%

96%

94%

92.50%

92%

90%

88%
FUNCIONALIDAD USABILIDAD CONFIABILIDAD EFICIENCIA

GRAFICA 17. PORCENTAJE DE ACEPTACION EN CADA FACTOR EVALUADO

156



4. CAPITULO IV. RESULTADOS

Nivel de aceptacién general
120

100
80
60
40

20

Resultado final

GRAFICA 18. NIVEL DE ACEPTACION DE LA PLATAFORMA
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5. Conclusiones

El Centro de Lenguas (Cel), actualmente, emplea varios software de terceros que
cubrian parcialmente la necesidad de generar y aplicar exdmenes para diferentes
propositos. Estos software son carentes de seguridad y su usabilidad no era la
mejor. Previo al inicio de la construccion de este médulo, se analizé software del
mercado que pudiera servir como alternativa al que ha sido empleado hasta ahora,
lo cual llevé a concluir que ninguno de estos podria solucionar la problematica, ya
sea porque gue requerian pagos de licencia elevados para utilizar el software en su
totalidad, no contaban con las funciones requeridas o incluian algunas otras que no
recibirian ningun uso, etc. Situacién que encaminé a la planeacion y desarrollo de
un sistema que pudiera satisfacer eficientemente los requerimientos expresados por
el Centro, que consistiera en el desarrollo tanto del Front-End como del Back-End.

Como resultado del empleo de una metodologia que guiara el proceso de desarrollo
del sistema, la cual fue Scrum, fue posible obtener como producto final un sistema
de calidad que pudiera servir al Centro de Lenguas en la creacion y aplicacion de
evaluaciones de la lengua alemana, y que puede ser reconocido como una pieza
importante en el camino a la automatizacion de actividades de la institucion. Su
construccion implico el uso de las tecnologias disponibles, constante comunicacion
con el personal del Centro, la capacidad de resolucion de problemas y adaptacion
a los cambios, y multiples pruebas que garantizaran su funcionamiento. Utilizar
Scrum fue una tarea compleja al inicio ya que no se contaba con ninguna clase de
experiencia en su manejo, sin embargo, gracias a la instruccion y continua ayuda
del personal de sistemas del Centro de Lenguas de la UAEH, la metodologia pudo
ser llevada a cabo eficientemente.

Con la implementacién de la metodologia agil Scrum, las actividades involucradas
en el desarrollo del sistema como disefio, programacion y pruebas, pudieron ser
mejor gestionadas gracias a la elaboracion del Product Backlog y su constante
actualizacion de prioridades; las reuniones diarias facilitaron la pronta deteccion de
los problemas encontrados en el sistema, y el empleo de esta metodologia permitio
mostrar diferentes versiones parciales del producto final con anticipacion, de modo
gue el duefio del producto y los usuarios finales pudiesen probarlo, realizar
sugerencias de cambios o integraciones de mas caracteristicas, y expresar su
conformidad con el avance del sistema. Estas sugerencias y cambios hicieron que
el sistema se aproximara aln mas a las expectativas del Centro de Lenguas, y
beneficié a los niveles de aceptacion del sistema durante las pruebas de validacion.
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Dado que el sistema provee de sugerencias para mejorar las habilidades de los
alumnos, se considero integrar la capacidad del sistema de realizar reportes, para
gue los docentes o administradores puedan tener un mejor control y seguimiento de
las calificaciones obtenidas en los resultados de los alumnos antes y después de
estudiar, conforme las recomendaciones dadas por la plataforma.

Este sistema demostré ser capaz de sustituir a las herramientas empleadas
actualmente por el CeL, por su capacidad de elaborar exdmenes en menos tiempo,
y con la misma precision de los temas que se les evalla a los alumnos. Asimismo,
se redujeron cantidades significativas de tiempo y de recursos de papeleria con los
gue tradicionalmente se aplican examenes a los alumnos del idioma aleman, ya que
las evaluaciones generadas con este sistema pueden ser resueltas dentro del
mismo, y operaciones basicas como su revisién en general y asignacion de una
calificacion son mostradas inmediatamente al término de su resolucion.

También, la implementacién de botones especializados para la navegacion a través
de las preguntas del examen, y la creacion de plantillas para diferentes preguntas
que funcionaran adecuadamente, solucionaron los problemas presentados por los
software empleados por el CelL para crear exdmenes, por utilizar los elementos
apropiados para estas acciones, y su uso es intuitivo y simple.

Ademas de lo anterior, con este sistema se logro la obtencién de resultados més
precisos de las habilidades de los alumnos en el dominio de la lengua alemana por
su capacidad de no exponer caracteristicas de las preguntas que faciliten la
obtencion de sus respectivas respuestas, durante la resolucion de las evaluaciones.

Sin embargo, ademas del exitoso empleo de la metodologia y el producto final, se
destaca el compromiso de todas las personas involucradas en este proyecto, en
especial la participacion del Centro de Lenguas y su constante comunicacion con el
equipo, ademas de su asesoria en relacién a la lengua alemana, y que fueron la
clave para que este sistema lograra alcanzar los objetivos planteados al inicio.
Sumado a ello, el trabajo en equipo propicié un mejor desarrollo del sistema ya que,
la busqueda de soluciones en las probleméticas que surgian durante su creacion, y
el disefio de cada uno de sus componentes pudieron ser ejecutadas mejor de lo que
una sola persona pudo haber hecho.

A su vez, también se reconoce que el Sistema de proceso de evaluacion de perfil
linglistico juega un papel importante en lo que refiere a la evaluacion de las
habilidades y dominio de los estudiantes en una lengua extranjera, debido a que,
aungue el objeto de estudio son los alumnos del idioma aleman en este documento,
puede ser reutilizado o adaptado para la medicibn de conocimiento de otros
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lenguajes, automatizando este proceso por completo para que la UAEH se vea
beneficiada por las aportaciones que este proyecto informatico puede proveer.
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6. Trabajo futuro

Este sistema consta de un modulo que formara parte de un sistema mas grande
para la aplicacibn de examenes digitales en la UAEH, que incluya todas las
funciones requeridas para lograr ese cometido.

Dicho lo anterior, en conjunto con otros modulos se planea trabajar en la separacion
de los sistemas acorde al rol del usuario que ingrese, de modo que cada uno sea
capaz de visualizar la informacién que le corresponde referente a la aplicacion,
resolucion y creacion de examenes, visualizacion de reportes, etc. De la mano de
lo anterior, se contempla el trabajo de mostrar a cada docente o administrador las
evaluaciones creadas por ellos mismos a fin de evitar que sean eliminados por otros
usuarios, y que cada usuario se encargue de su gestion. También, se considera
trabajar en funciones que permitan la edicion de examenes ya creados, ya sea
eliminando preguntas o afadiendo otras que atiendan a las caracteristicas del
examen.

Una vez esto haya sido realizado, y el sistema esté conformado por todos sus
modulos, podra iniciar el proceso de instalacion e implementaciéon dentro de un
servidor propio del Centro de Lenguas para que pueda comenzar a operatr.

También, se realizaran tareas de mejora continua para asegurar que el sistema
trabaje de manera 6ptima, y mantenerlo en buen estado para que su uso pueda
prolongarse por mucho tiempo.

Cuando un producto de software es entregado y ya se encuentra en marcha, el
mantenimiento de este favorece la prolongacion de su vida util. Por ello, el trabajo
futuro también incluye tareas de mantenimiento preventivo y correctivo del Sistema
de proceso de evaluacion de perfil linglistico a fin de garantizar su correcta
operatividad en todo momento. En caso de requerirlo, se llevaran a cabo tareas de
mantenimiento perfectivo, para agregar o eliminar caracteristicas o funciones segun
sea necesario; y adaptativo, para adaptar al software al ambiente de operacion en
el que se encuentre.
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8.1 A. Manual de Usuario: Plataforma para la
creacion de examenes aplicados a los alumnos
en el Centro de Lenguas.

En esta seccion se muestran las diferentes funciones que el Sistema de proceso de
evaluacion de perfil linguistico ofrece. En caso de no encontrar alguna, se sugiere
contactar con el administrador.

8.1.1 Escritorio de la plataforma

Esta interfaz de la plataforma, mostrada en la figura 47, corresponde al menu
principal del sistema. En ella pueden observarse 3 opciones:

— Ver alumnos. Al hacer clic, direcciona al usuario al listado de alumnos donde
se presentan datos personales de ellos y de contacto.

— Crear nuevo examen. Al hacer clic, direcciona al usuario al formulario de
creacion de examenes.

— Exémenes creados. Al hacer clic, direcciona al usuario al listado de
examenes creados previamente.

IITJORNADAS ,

ACADEMICAS

I & Veralumnos
l + Crear nuevo examen

l MR Exdmenes creados

FIGURA 47. ESCRITORIO DEL SISTEMA
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8.1.2 Ver alumnos

Esta vista tiene como propdosito mostrar el listado de los alumnos registrados por el
Centro de Lenguas de la UAEH. Este listado se presenta en forma de tabla para
gue su lectura sea mas simple y fluida y, por cada alumno, se detalla su nombre
completo con apellidos, su numero de cuenta, su correo institucional y un nimero
telefonico de contacto. Esta ventana, mostrada en la figura 48, también incluye un
boton ubicado en la parte inferior derecha que le permite regresar al escritorio del
sistema o menu principal.

II1JORNADAS ,

ACADEMICAS

Lista de alumnos

More info

ID alumno Apellido paterno Apellido materno Nombre Correo Teléfono
313548 Pérez Pérez Juan pe313548@uaeh.edu.mx 7719465
328174 Smith Smith John sm328174@uaeh.edu.mx 7725764

Volver al mena

our social networks f v m v.

FIGURA 48. LISTA DE ALUMNOS

8.1.3 Crear un nuevo examen

Para acceder a esta ventana, basta con ir al escritorio del sistema y seleccionar la
opcion de Crear nuevo examen.

La ventana que permite la creacion de examenes presenta un formulario que debera
ser llenado en su totalidad. En caso de que se deje por accidente algin campo sin
llenar o con caracteres o valores erréneos, se notificard mediante mensajes de
alerta indicando el problema.

Los campos que incluye el formulario para la creacion de evaluaciones en linea son
los siguientes:
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1. Hora Inicio. Al hacer clic en el icono del reloj, se abrira un panel en el que se
debera marcar la hora en la que dara inicio el examen.

2. Hora de finalizacion. Al hacer clic en el icono del reloj, se abrira un panel en
el que se deberd marcar la hora en la que concluird el examen.

3. Fecha de inicio. Al hacer clic en el icono del calendario, se abrira un panel
gue permitira seleccionar la fecha en la que la aplicacion del examen dara
inicio.

4. Fecha de finalizacion. Al hacer clic en el icono del calendario, se abrira un
panel que permitird seleccionar la fecha en la que la aplicacion del examen
finalizara.

5. Duracion. Se debera indicar con horas, minutos y segundos el tiempo total
gue durara la aplicacion del examen.

6. NUmero méaximo de alumnos. Se debera indicar, con numero, el nimero
maximo de alumnos que pueden aplicar el examen.

7. Numero de preguntas. Se debera indicar, con numero, la cantidad de
preguntas totales que el examen tendra.

8. Habilidades a evaluar. Al hacer clic se abrird una lista desplegable en la cual
podra seleccionar la habilidad que el examen evaluara.

9. Tipo/Propdsito. Al hacer clic se abrira una lista desplegable en la cual podra
seleccionar el propésito para el que estara destinado el examen.

10.Modalidad. Al hacer clic se abrird una lista desplegable en la cual podra
seleccionar la modalidad en la que se aplicara el examen.

11.Semestre. Al hacer clic se abrira una lista desplegable en la cual podra
seleccionar el semestre para el que estara dirigido el examen.

12.1dioma. Al hacer clic se abrirda una lista desplegable en la cual podra
seleccionar el idioma que evaluara el examen.

13.Materia. Al hacer clic se abrird una lista desplegable en la cual podra
seleccionar la asignatura a la que correspondera el examen.

14.Unidad. Al hacer clic se abrird una lista desplegable en la cual podra
seleccionar la unidad del programa tematico que evaluara la asignatura.

En la figura 49 se aprecia un ejemplo de llenado de varios de estos campos para
crear un nuevo examen. En caso de que se llegase a introducir un valor erroneo o
invalido, el sistema lo notificard mediante mensajes de alerta y le indicara el
problema a corregir debajo del campo donde se introdujo el valor.
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FECHA Y HORA

ALUMNO

ESPECIFICACIONES

FIGURA 49. EJEMPLO DE LLENADO DE FORMULARIO PARA CREAR UN NUEVO EXAMEN

Es importante mencionar que, si se selecciona el tipo de examen Egreso en el
campo de Tipo/Propdsito, no sera posible completar los campos de Semestre,
Materia y Unidad. La razén de ello es que, si un alumno esta proximo a presentar
un examen con fines de egreso, es porque no se encuentra cursando algun
semestre y, por ende, no tiene asociada una asignatura y una unidad de programa
tematico. En la figura 50 se observa que cuando se selecciona el tipo de examen

Hora de inicio:
10:00 a.m. (0]

Fecha de inicio:

26/09/2023 a
Duracion:

1 T30 : 0

Horas Minutos Segundos

NUumero méximo de alumnos:
40

Numero de preguntas:
24

Hora de finalizacion:
1:00 a.m.

Fecha de finalizacion:
26/08/2023

Tipo [ Proposito
Parcial

“Egreso”, en automatico se bloquean los campos ya mencionados.

ESPECIFICACIONES

IDIOMA Y ASIGNATURA

FIGURA 50. CAMPOS DISPONIBLES Y NO DISPONIBLES PARA LA CREACION DE UN EXAMEN CON FINES DE

Numero de preguntas:
Ej: 20

Habilidad a evaluar:

Elegir Habilidad v

Semestre:
Elegir Semestre

Idioma:

Elegir Idioma ~

Unidad:
Elegir Unidad

EGRESO
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Modalidad:
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Una vez que todos los campos sean llenados correctamente, el examen estara listo
para ser creado haciendo clic en el boton llamado Crear examen ubicado en la parte
inferior de la pagina. Posteriormente y de forma automética, se le direccionara al
listado de exdmenes en donde podrd visualizar en forma de lista el examen que
acaba de crear, sus caracteristicas y algunas acciones que puede ejercer sobre ese
examen.

8.1.4 Abrir listado de exdmenes creados

Para acceder a esta ventana, basta con ir al escritorio del sistema y seleccionar la
opcién Ver exdmenes creados.

Si no existe ningun examen creado, se le presentara un mensaje indicando que no
existe ninguna evaluacion registrada y se le invitara a comenzar creando una nueva.
Una vez que se tenga registro de por lo menos un examen, cada examen sera
listado mostrando informacion sobre él en forma de tabla y tendra sus propios
botones de accion. A fin de que cada examen pueda ser identificado, se presentan
los siguientes datos en forma de tabla en cada uno:

ID. Numero de identificacion del examen.

Habilidades. Especifica las habilidades que evallta el examen.
Tipo/Propdsito. Indica el tipo de examen o el propdsito para el que fue creado.
Materia. Indica la materia o asignatura para la que fue creado.

Semestre. Indica el semestre al que va dirigido.

Unidad. Unidad que evalUa el examen.

Idioma. Idioma del examen.

Num. de preguntas. Numero total de preguntas que contiene el examen.
Duracion. Tiempo total del examen para ser respondido.

Se@ e o0 o

Ademas, en cada uno de ellos se afiaden 4 botones:

a. Ver examen. Permite visualizar el examen de la forma en como lo veria el
alumno en el momento de responderlo.

b. Eliminar. Permite eliminar ese examen.

c. Ver reportes de resultados. Permite generar reportes con los resultados
registrados por los alumnos.

d. Ver preguntas. Esta opcion le permite ver un nuevo listado en el cual se
compone de todas las preguntas que le fueron asignadas al examen tomando
como base las caracteristicas especificadas en el formulario para crear el
examen.
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Un ejemplo de lo anterior puede ser apreciado en la figura 51.

"

More info
Examenes
D Habilidad(es) Tipo Materia Semestre Unidad Idiema Nam. preguntas Duracion
1 Uso del idioma Parcial Aleman | 1 Unidad 1 Aleman 20 01:00:00
Ver Examen Eliminar Ver reporte de resultados Ver preguntas
D Habilidad(es) Tipo Materia Semestre Unidad Idioma Nam. preguntas Duracién
2 Uso del idioma Egreso N/A NfA N/A Aleman 146 03:00:00
Ver Examen Eliminar Ver reporte de resultados Ver preguntas
I = sabilidad(es) Tipo Materia Semestre Unidad Idioma Nam. preguntas Duracién
+ crearexamen & idioma Parcial Aleman | 1 Unidad 1 Aleman 24 01:30:00
]
Ver Examen Eliminar Ver reporte de resultados Ver preguntas
v

FIGURA 51. LISTADO DE EXAMENES CREADOS

8.1.4.1 Visualizar examen

Al presionar el boton “Ver examen”, se direccionara al usuario a la ventana donde
se le mostrara el examen de la misma forma en que los alumnos podran visualizarlo

en el momento que ellos realicen sus evaluaciones.
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MR Tipo de examen: Parcial GEEE—
z

03  idioma: Aleman Was siehst auf dem Foto?
Ich sehe...

& Semestre:1

A) einen Film

Tiempo total: 01:30:00 B) ein Restaurant

e ©

Tiempo restante: 01:29: 08 C) einen Dom

Progreso: 17 [ 24

« Atras Siguiente »

~ A\ J

FIGURA 52. VISTA DE LA VENTANA DONDE EL ALUMNO PODRA REALIZAR SU EXAMEN

Esta ventana esta conformada por dos paneles. El primero, ubicado del lado
izquierdo y marcado con color azul en la figura 52, expresa informacion general del
examen en 3 partes:

1. Datos generales, como la asignatura a la esta dirigido el examen, el idioma

gue evalla, y el semestre en el que se encuentra actualmente el alumno, el

cual se indica mediante el nimero correspondiente o “N/A” que significa que

no aplica (como es el caso de los alumnos egresados).

El tiempo total disponible y el tiempo restante para responder la evaluacion.

3. El progreso, que muestra la pregunta en la que el alumno se encuentra
situado.

no

El segundo panel, marcado con color rojo, ubicado del lado derecho, sirve de
contenedor para el examen en si. Este panel esta conformado por una barra de
progreso que, al igual que el indicador del panel izquierdo, incrementa o decrementa
dependiendo del nimero de pregunta en la que el alumno se encuentra ubicado.

Barra de progreso (zona verde).

La barra de progreso en la parte superior indica de manera gréafica en qué pregunta
se encuentra a cada momento. Conforme el alumno avance o retroceda en las
preguntas, el tamafio de la barra color azul incrementara o decrementara.
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Preguntay respuesta (zona amarilla).

En esta zona se encuentran la pregunta actual y las posibles opciones de respuesta
en funcion del tipo de pregunta y siempre que el tipo de pregunta aplique. Si es una
pregunta de opcidon mdultiple, las opciones se presentan como radio buttons o
mediante una lista desplegable segun sea el caso; si es una pregunta de seleccion
multiple, las opciones se enlistan para su seleccion con casillas; en caso de que la
pregunta sea de tipo abierta, se afiadira un cuadro de texto donde el alumno podra
ingresar su respuesta.

Elemento multimedia (zona marrén)

En caso de que la pregunta actual tenga un elemento multimedio relacionado, sera
mostrado del lado izquierdo de la pregunta. Si se trata de un video o un audio, este
podréa ser reproducido Unicamente un par de veces.

Enviar examen (zona naranja)

Una vez finalizado el examen, el estudiante podra enviar su examen haciendo clic
en el boton llamado Enviar. Si el alumno aun tiene preguntas sin responder, el
examen se lo notificar4d y podra volver a su evaluacién para darles respuesta
siempre que aun haya tiempo restante disponible. En caso contrario, se le pedira
gue confirme su envio. Si acepta, el examen sera enviado para ser calificado.

Si el alumno agota su tiempo restante disponible para contestar su examen, el
sistema se lo notificard en un mensaje y enviara el examen para ser calificado, ain
Si existen preguntas sin respuesta.

Navegacién (zona morada)

Para avanzar y retroceder a través de las preguntas, el alumno podra utilizar los
botones de Atras y Siguiente ubicados en la parte inferior izquierda del examen.

8.1.4.2 Eliminar un examen

Para eliminar un examen, basta con posicionarse en el examen que se desea
eliminar y presionar el boton de Eliminar. El sistema le mostrard un mensaje de
confirmaciéon que preguntara si realmente desea eliminar ese examen. Si la
respuesta es afirmativa, el examen sera eliminado junto con los resultados
obtenidos por los alumnos, y le sera notificado que el examen ha sido eliminado
exitosamente. En la figura 53 se observa la ventana de confirmacion mencionada
gue aparece en cuanto se intenta eliminar un examen.
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I Uso cel laioma rarcial U
I localhost dice
Eliminar este examen?
Ver Examen Eliminar Ver re
Aceptar Cancelar
ID Habilidad(es) Tipo Materia Semestre Unidad Idioma NUm. preguntas C
2 Uso del idioma Egreso N/A NfA N/A Aleman 146 (
Ver Examen Eliminar Ver reporte de resultados Ver preguntas
I ID Habilidad(es) Tipo Materia Semestre Unidad Idioma NOm. preguntas C
3 Uso del idioma Parcial Alermnan | 1 Unidad 1 Aleman 24

FIGURA 53. MENSAJE DE CONFIRMACION PARA ELIMINAR UN EXAMEN

8.1.4.3 Ver reportes de resultados

Para ver los reportes de los resultados obtenidos por los alumnos, basta con
acceder al listado de examenes y presionar el botdén Ver reporte de resultados del
examen del cual se desea conocer esta informacion. Asi, el sistema lo
redireccionara a la ventana donde podra consultar esta informacion ordenada de la
forma que el usuario requiera, ya sea por dia, mes o semana, y con la posibilidad
de imprimirla. En la figura 54 se muestra un ejemplo de los resultados obtenidos por
un alumno en un determinado examen ordenado por semana.

Ordenar los datos por:  Semana v
Resumen
ID examen: 2
Fecha de inicio: 2023-10-11
Fecha de término: 2023-10-1
Habilidades evaluadas: Uso del idioma
Tipo/propésito: Parcial
Asignatura: Aleman |
Semestre: 1
Idioma: Aleman
Resultados
ID alumno Apellido paterno Apellido materno Nombre Calificacién Fechade entrega
328174 Smith Smith John 35 1/10/2023, 20:06
Imprimir Volver al listado

FIGURA 54. REPORTE DE RESULTADOS ORDENADO POR SEMANA
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8.1.4.4 Abrir listado de preguntas asignadas al examen

El siguiente boton corresponde al del listado de preguntas asociadas a un examen.
Al hacer clic en este botdn, se direccionara a una nueva ventana, mostrada en la
figura 55, en donde se presenta informacion de cada una de las preguntas
asignadas al examen de manera general en forma de tabla.

La informacion de cada pregunta dentro de la tabla es la siguiente:

a.
b.
c.

ID. Identificador de cada pregunta asignada al examen.
Pregunta. Muestra el texto de la pregunta.
Opciones. Muestra las posibles respuestas que puede tener la pregunta
(excepto en las preguntas de tipo abierta).
Respuesta. Muestra la respuesta correcta de la pregunta (excepto en las
preguntas de tipo abierta).

Ademés, se afilade un boton de Ver detalles en cada pregunta, el cual le
redireccionara a una nueva pagina en donde se muestran mas detalles de
pregunta (Ver seccion A.4.4.1).

Preguntas asignadas

ID
pregunta

26

29

30

a

42

44

45

52

Pregunta Opciones

A) ein Telefon, B) einen Schalter, C) einen
Geburtstag

Was siehst auf dem Foto? Ich sehe...

Ergainzen Sie das passende Wort. die Addresse - die Stralke - der
Absender - das Land - die Biefmarke - die Stadt - die
Hausnummer - der Empfénger - die Postletzahl.
Ergéinzen Sie das passende Wort. die Addresse - die Stralke - der
Absender - das Land - die Biefmarke - die Stadt - die
Hausnummer - der Empfénger - die Postletzahl.

Sie kénnen mich auf dem A) bar, B) Handy, C) Pass, D) schreiben

Ich habe keine Kreditkarte, ich zahle A) bar, B) Handy, C) Pass, D) schreiben

A) die Krediitkarte, B) die Putzmittel, C) die
Lebensmittel

Was siehst auf dem Foto? Ich sehe...

A) eine Verkauferin, B) eine Kundin, C) ein
Angebot

Was siehst auf dem Foto? Ich sehe...

Wo sind die Leute? Schreiben Sie den Ort im Restaurante - im
Supermarkt - im Buchladen - im Obst-und Gemuseladen - im
Café - in der Backerei - auf der Post - auf der Bank - Im
Mobelgeschaft ich brauche funf Briefmarken.
A) Im 4. Stock,, B) Ja, aber nicht in dieser

e [ )

Respuesta

C) einen
Geburtstag

A) bar

B) Handy

C) die
Lebensmittel

A) eine Verkéuferin

_ B) Ja, aber nicht in

FIGURA 55. EJEMPLO DE LISTADO DE LAS PREGUNTAS DE UN EXAMEN
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8.1.4.4.1 Visualizar detalles de una pregunta

Como se explicé en el punto anterior, cada pregunta cuenta con un boton de Ver
detalles, el cual direccionara a una nueva ventana donde se presenta informacién
mas detallada de la pregunta. En la figura 56 se puede observar un ejemplo de los
detalles de una pregunta.

Ver pregunta

ID: Ell
Tipo: Opcién maltiple
Idioma: Aleman
Multimedio: Imagen
Nivel: Al
Subnivel: A2
Unidad: Unidad 1

Was siehst auf dem Foto?
Pregunta:
Ich sehe..

A) einen Baum, B) eine

Opciones:
Blume, C) einen Ausflug

Respuesta: A) einen Baum

Volver al listado Volver al mena

FIGURA 56. INFORMACION DE UNA PREGUNTA EN ESPECIFICO

Esta informacién consta de lo siguiente:

oo op

i 0]

J.

ID. Identificador Unico de la pregunta.

Tipo. Indica el tipo o proposito del examen.

Idioma. Especifica el idioma al que pertenece la pregunta.

Multimedio. Indica el tipo de multimedio que tiene asociado (en caso de que
lo tuviera).

Nivel. Indica el nivel al que pertenece la pregunta.

Subnivel. Indica el subnivel al que pertenece la pregunta.

Unidad. Especifica la unidad del programa tematico al que pertenece la
pregunta.

Pregunta. Texto de la pregunta.

Opciones. Muestra las posibles respuestas que puede tener una pregunta
(en caso de que aplicara por el tipo de pregunta).

Respuesta. Indica la respuesta correcta a la pregunta.

En caso de que la pregunta tuviese un elemento multimedia asociado, se mostrara
del lado derecho de la tabla con la informacién de la pregunta y, a diferencia de la
presentacion de los multimedios en el examen, los audios y videos en esta ventana
no tienen un namero limitado de reproducciones.
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8.1.5 Ver resultados

En este mddulo, es posible acceder a los resultados obtenidos por un alumno en su
examen de dos formas. La primera forma es visualizar los resultados en el momento
gue se envia el examen: en cuanto se presiona el boton enviar y se confirma su
envio, el sistema realizara las operaciones necesarias para obtener la calificacion y
sugerencias de estudio, y seran mostradas junto con la retroalimentacion de la
evaluacion en una nueva ventana. La segunda forma de ver los resultados es
cuando el examen ya ha sido enviado y se intenta acceder de nuevo al examen. Si
se da clic en el boton Ver Examen en la ventana del listado de examenes, en lugar
de abrir el examen, se mostrara un mensaje que indica que el examen ya ha sido
resuelto pero que es posible ver sus resultados presionando el botén de Ver
resultados. Esta situacion puede observarse en la figura 57. Si este boton es
presionado, se mostrara la ventana donde se encuentra toda la informacion
referente al resultado del alumno como son un resumen general de su rendimiento,
la retroalimentacién de sus respuestas ingresadas y el listado de sugerencias de
estudio. En esta ventana de resultados, si se presiona el boton de Guardar
resultados en PDF, le permitird guardar en un archivo de extension .pdf estas
sugerencias dadas por el sistema para estudiar. En la figura 58 se observa una vista
general de los resultados obtenidos por un alumno.

NRMVAVYRIVIIVAV

Este examen ya ha sido contestado. Puedes ver tus resultados haciendo click en el siguiente boton.

Ver resultados

Volver al listado

FIGURA 57. MENSAJE QUE APARECE CUANDO SE INTENTA ACCEDER A UN EXAMEN QUE YA FUE RESPONDIDO
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Resumen de resultados

Fecha de inicio: 06/10/2023, 2110 hrs.
Estado: Finalizado
Finalizado en: 06/10/2023, 21:23 hrs.
Tiempo empleado: 00:04:26 hrs
Puntos: a/24
Calificacién: 375
Resumen

1) Was siehst auf dem Foto?
Ich sehe...

O ) einTelefon
O B) einen Schalter

© C) einen Geburtstag

Respuesta correcta: C) einen Geburtstag

FIGURA 58. VISTA GENERAL DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS EN UN EXAMEN
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8.2 B. Cuestionario de validacion para la
Plataforma para la creacion de examenes
aplicados a alumnos en el Centro de Lenguas

El conjunto de preguntas presentadas en este apéndice conforma el cuestionario
cuyo fin fue el de conocer la situacion de los factores de funcionalidad, usabilidad,
confiabilidad y eficiencia que la plataforma ofrece a los usuarios. Mediante este, se
pretendio calcular un resultado general que indicara el nivel de satisfaccion de estos
ultimos.

8.2.1 Funcionalidad

o O O O O

0O O O O O

O 0 00 0 B

El examen creado fue acorde a los parametros establecidos.
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Los parametros requeridos son los apropiados para la creacion de un
examen.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

El examen digital creado se adhiere a las caracteristicas que tendria
un examen fisico de idiomas.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



8. APENDICES

o O O O O

o O O O O

Las ventanas y botones que se presentan para la visualizacién de la
informacidén y su navegacion son adecuadas.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

La informacién solicitada sobre un estudiante, examen o pregunta son
veraces.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

8.2.2 Usabilidad

O O O O O

o O O O O

Requiri6 minimo esfuerzo para reconocer las funciones de la
plataforma.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Requirié minimo esfuerzo para aprender a utilizar la plataforma para la
resoluciéon de un examen.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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o O O O O

o O O O O

Requirié minimo esfuerzo para aprender a utilizar la plataforma para la
creacion de un examen.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

La interfaz utiliza una paleta de colores, la distribucién de botones y
textos, y el tamafio y tipo de fuente son adecuados.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10.La plataforma creada y sus funciones son las ideales parala creacion

o O O O O

y aplicacién de un examen virtual.
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

11.La plataforma podria sustituir/o servir de alternativa a la aplicaciéon de

0 O O O O

un examen fisico (papel).
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
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8.2.3 Confiabilidad

12.Es posible recuperar un examen con respuestas ya ingresadas por un
estudiante aun después de una falla.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

0 O O O O

13.Latasa de errores encontrados en la plataforma es baja.
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

o O O O O

8.2.4 Eficiencia

14.El tiempo de respuesta para la creacion de un examen es igual o menor
al esperado.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

o O O O O

15.El tiempo de respuesta para la visualizacion de un examen es igual o
menor al esperado.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

o O O O O
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16.El tiempo de respuesta para la visualizaciéon de las listas de examenes
y alumnos, asi como la visualizacion de sus atributos de cada uno, es
igual o menor al esperado.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Regular

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

o O O O O
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8.3 C. Modelo Entidad-Relacion del Sistema de
proceso de evaluacion de perfil linguistico
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8.4 D. Modelo Relacional del Sistema de
proceso de evaluacion de perfil linguistico
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9. Anhexos
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9. ANEXOS

9.1 Anexo 1

import { Question } from "../models/Question.js";
import { data } from "./data.js";

export const questions = data.map(
(question) =>
new Question(question.question, question.choices, question.answer)

)5

Cadigo fuente obtenido de GitHub (Fazt Web, 2021) utilizado como ejemplo para la
conversion de datos recibidos a objetos de la clase Question.

class Question {

/**
*
* @param {string} text The Text of the Question
* @param {string[]} choices a lis of choices for the question
* @param {string} answer the answef of the question
*/

constructor(text, choices, answer) {
this.text = text;
this.choices = choices;
this.answer = answer;

}
/**

*

* @param {string} choice the choice selected
* @returns {boolean} returns if the choice is correct
*/
correctAnswer(choice) {
return choice === this.answer;
}

}

export { Question };
Cadigo fuente obtenido de GitHub (Fazt Web, 2021) utilizado como ejemplo para la
creacion de la clase Question y su constructor en este sistema.
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//@ts-check
import { Question } from

./Question.js";

export class Quiz {
score = 0;
questionIndex = 9;

/**
*
* @param {Question[]} questions
*/

constructor(questions) {
this.questions = questions;

}

/**

*

* @returns {Question} the question found
*/
getQuestionIndex() {
return this.questions[this.questionIndex];

}
isEnded() {

return this.questions.length === this.questionIndex;
}

guess(answer) {
if (this.getQuestionIndex().correctAnswer(answer)) {
this.score++;

}

this.questionIndex++;

}
}
Cadigo fuente obtenido de GitHub (Fazt Web, 2021) utilizado como ejemplo para la

construccion de métodos para la clase Exam del sistema.
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export class UI {
constructor() {}

/**
*
* @param {sting} text
*/
showQuestion(text) {
const questionTitle = document.getElementById("question");
questionTitle.innerHTML = text;

}
/**

*
* @param {string[]} choices
*/
showChoices(choices, callback) {
const choicesContainer = document.getElementById("choices");

choicesContainer.innerHTML = ;

for (let i = @; i < choices.length; i++) {
const button = document.createElement("button");
button.addEventListener("click", () => callback(choices[i]));
button.className = "button";
button.innerText = choices[i];

choicesContainer.append(button);

}
}

showScores(score) {
const gameOverHTML =
<h1>Result</h1>
<h2 id="score">Your scores: ${score}</h2>

J

// <h2 id="score">Your scores: ${quiz.score}</h2>

const element = document.getElementById("quiz");
element.innerHTML = gameOverHTML;

}

showProgress(currentIndex, total) {
var element = document.getElementById("progress");
element.innerHTML = “Question ${currentIndex} of ${total} ;

}
}
Cadigo fuente obtenido de GitHub (Fazt Web, 2021) utilizado como ejemplo para la

construccion de la clase Ul que mostraria varios de los elementos de los examenes
(pregunta, opciones, etc.).
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//@ts-check

import { Quiz } from "./models/Quiz.js";

import { UI } from "./models/UI.js";

import { questions } from "./data/questions.js";

// Renderring the page
const renderPage = (quiz, ui) => {
if (quiz.isEnded()) {
ui.showScores(quiz.score);
} else {
console.log(quiz);
ui.showQuestion(quiz.getQuestionIndex().text);
ui.showProgress(quiz.questionIndex + 1, quiz.questions.length);
ui.showChoices(quiz.getQuestionIndex().choices, (currenChoice) => {
quiz.guess(currenChoice);
renderPage(quiz, ui);
})s
}
}s

function main() {
const quiz = new Quiz(questions);
const ui = new UI();

renderPage(quiz, ui);

}

main();
Cadigo fuente obtenido de GitHub (Fazt Web, 2021) utilizado como ejemplo para la
creacion del archivo que contendria toda la I6gica referente al funcionamiento de los
examenes.
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