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Resumen

El proyecto Talenmatico de la facultad 5 de la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI) desarrolla el Sistema Inteligente De Identificacion y Clasificacion de Talentos
(SIDICT). Para proveer a este sistema la informacion necesaria sobre los indicadores que
define si un estudiante es potencialmente talentoso o no, el proyecto disefid un grupo de
encuestas. Estas deben ser aplicadas en principio a todos los estudiantes, por lo cual su
procesamiento les resultara engorroso a los profesores. Para su aplicacion en el Sistema

de Encuestas (SE) de la UCI deben ser procesados los ficheros que este genera.

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacién web que permita
minimizar el esfuerzo empleado por los profesores para procesar las encuestas del
proyecto Talenmatico, para la identificacion de estudiantes potencialmente talentosos en
la UCI. Para el desarrollo del sistema se utiliz6 la metodologia Proceso Unificado de
Desarrollo y Lenguaje de Modelado Unificado. Fue utilizado el entorno de desarrollo
JBoss Developer Studio, unido a Java como lenguaje de programacion, PostgreSQL
como Sistema Gestor de Base de Datos y Visual Paradigm para el modelado. Junto a
estas herramientas se incorporaron frameworks y librerias. Todos los elementos
anteriores giraron alrededor del patron Modelo-Vista-Controlador. Luego de concluir el
desarrollo se obtuvo como resultado un componente funcional y con atributos de

seguridad.

Palabras claves: identificacién, clasificacion, talento, Sistema de Gestion de Encuestas,
SIDICT.
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Introduccion

El siglo XXI ha sido denominado como el momento de la Tecnologia de la Informacion y
las Comunicaciones (TIC), alcanzando niveles de desarrollo impresionantes.
Constantemente se hace alusion a la sociedad de la informacioén, concebida como una
forma de desarrollo econémico y social. Las TIC juegan un papel central en la actividad
econdémica, en la creacién de riquezas y en la definiciébn de la calidad de vida y las
practicas culturales de los ciudadanos. Su uso e introduccién en los diferentes niveles y
sistemas pedagdgicos, tienen un impacto significativo en el desarrollo del aprendizaje de
los estudiantes y en el fortalecimiento de sus competencias para el trabajo instructivo, ya

que favoreceran en gran medida su insercién en la sociedad del conocimiento. [1]

A lo largo de la historia de la humanidad, el desarrollo del talento y la creatividad ha sido
de gran importancia. Las personas con alto desempefio han hecho progresar la sociedad
y mejorar las condiciones de vida. Los paises que cuentan con un alto potencial cientifico
dedican cuantiosos recursos a la investigacion sobre el tema del talento, obteniendo
amplios resultados en este campo. Ocupa un lugar destacado Japén con 4.1 cientificos
por cada mil habitantes, le siguen Israel con 3.8, Estados Unidos con 3.7, la Unién
Europea con 2.7 y en América Latina, Cuba con 1.8. Estos datos dan la medida de los
niveles de atencién que se le presta a los sujetos talentosos en el mundo y de la relacién
que se puede establecer entre el potencial cientifico de una nacion y la atencion e
importancia que se le concede al desarrollo del talento, de ahi la necesidad de estimular

su desarrollo. [2]

En la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) actualmente no se han logrado
sistematizar actividades para la deteccién y estimulacion del talento universitario, aun
cuando existen diferentes espacios que propician el impulso del potencial de sus
educandos. En la Facultad 5 de la UCI se trabaja en un proyecto de innovacion
pedagdgica aprobado por el Grupo de Proyectos del Centro de Innovacion y Calidad de la
Educacion (CICE), denominado: "Modelo de Intervencion Educativa para la Estimulacion
del Talento Informético en la UCI", identificado con el acrénimo de Talenmético. Su
objetivo es sistematizar un Modelo Educativo que permita brindar una atencion
cientificamente fundamentada, a los estudiantes potencialmente talentosos en informatica
(EPTI), para su identificacion, seleccion, estimulacion y orientacion. [3] Uno de los

resultados del trabajo de sus miembros, fue la definicion de los indicadores (Anexo 4:



Descripcion de los indicadores definidos por el proyecto Talematico) a tener en cuenta
para la identificacion de EPTI. Como parte del proyecto, se desarrolla el Sistema
Inteligente De Identificacion y Clasificacion de Talentos (SIDICT) [4], el cual necesita tener

informacién de los estudiantes relacionada con estos indicadores.

Talenmético cuenta con tres encuestas disefiadas para la obtencion de esta informacion,
a partir de los criterios de cada estudiante, de sus comparieros de aula y sus profesores;
por lo que el nUmero de personas a encuestar es muy grande. Algunos miembros del
proyecto ya han realizado estas encuestas en sus grupos y en proyectos de la facultad 5
gue le han sido asignados. Sin embargo estos alegan que el procesamiento de forma
manual de estos datos les ocupa tiempo considerable y les resulta tedioso lo que implica
un alto esfuerzo humano. Ademas el rigor y la veracidad de la informacidn extraida no es

totalmente confiable.

La UCI cuenta con un Sistema de Encuestas (SE http://encuesta.uci.cu) que es utilizado

con fines de interés de la institucién, que pudiera ser la solucién a esta situacion. Este
sistema no fue desarrollado en Cuba por lo que no se puede implementar ningan servicio
web para consumo de los resultados obtenidos en las encuestas, sin embargo, este

permite exportar los resultados en formato de EXCEL.

Por lo anteriormente planteado surge como problema de investigacidon: ¢Como

minimizar el esfuerzo empleado por los profesores para procesar las encuestas del
proyecto Talenmatico para la identificacion de estudiantes potencialmente talentosos en
la UCI?

Siendo el Objeto de estudio de la investigacion:

La gestion de encuestas.

Y el Campo de accioén:

Se enmarca en los sistemas de procesamiento de encuestas para la identificacion de

estudiantes potencialmente talentosos en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Y como Objetivo General:

Desarrollar una aplicacion web que permita minimizar el esfuerzo empleado por los


http://encuesta.uci.cu/

profesores en el procesamiento de las encuestas del proyecto Talenmatico para la

identificacion de estudiantes potencialmente talentosos en la UCI.

Para desarrollar satisfactoriamente el sistema se define un conjunto de tareas de

investigacién que permiten cumplir el objetivo general propuesto, estas son:

1. Definicibn de los conceptos relacionados con los sistemas de gestion de la

4.

informacién de estudiantes potencialmente talentosos.

Descripcion del estado actual de la gestion de encuestas y de los sistemas para el

procesamiento de encuestas.

Desarrollo de la implementacion y disefio de un sistema web para el
procesamiento de encuestas de los EPTI en la UCI.

Validacion de la propuesta enfocada en la solucién el problema de investigacion
definido.

Métodos utilizados en la investigacion:

Métodos tedricos

Permiten tener un conocimiento general sobre el estado actual del tema escogido, su

evolucién y conceptos generales. Se plantea utilizar los siguientes métodos:

Analitico sintético: Este método permitira analizar las teorias y los
documentos referentes al tema de la investigacion, facilitando de esta forma la
extraccion de los elementos mas importantes relacionados con el objeto de
estudio. Ademas a partir del analisis detallado de cada uno de los documentos

previamente mencionados.

Analisis documental: Permitira seleccionar las ideas informativamente
relevantes de un documento a fin de expresar su contenido sin ambigiedades
para recuperar la informacion en él contenida. La aplicacion de este método
sera de gran ayuda porque a partir del andlisis realizado a los documentos que
exponen con mucho detalle el flujo que sigue el proceso que representa el

objeto de la investigacion, contribuira a la facil comprension del mismo.



Métodos empiricos

Para enriquecer la investigacion se propone utilizar métodos empiricos, que describen y
explican las caracteristicas fenomenoldgicas del objeto, representan un nivel de la
investigacion cuyo contenido procede de la experiencia y es sometido a cierta elaboracién

racional.

e Entrevista: La aplicacion de este método permitird identificar los requisitos
funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema intimados por el

usuario. Ver Anexo 6.

e Encuestas: Se aplicaran a miembros del Proyecto Talenmatico con el objetivo

de validar si el sistema permite la accesibilidad de la informacién necesaria.

El presente trabajo estd estructurado en tres capitulos, tal y como se describe a

continuacion:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: En el presente capitulo se tratan los aspectos
tedricos que dan sustento a la investigacion, tales como: sistemas similares vinculados al
campo de accion enunciado, seleccion de las herramientas, tecnologias y proceso de

desarrollo.

Capitulo 2. Disefio e implementacidon de la propuesta: Este capitulo abarca el disefio
de cada uno de los artefactos creados en correspondencia con la propuesta del sistema,
asi como la presentacion de los aspectos relacionados con los procesos de

implementacion.

Capitulo 3: Validacion: En el presente capitulo se efectian pruebas a la aplicacion en
aras de comprobar su calidad y se detallan los aspectos que se tuvieron en cuenta para
su desarrollo. Ademas se presenta la validacién de la propuesta por los miembros del

proyecto Talenmatico.

Este documento posee, ademdas, Conclusiones generales, Recomendaciones,

Bibliografias, Referencias bibliograficas, Glosario de términos y Anexos.



Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccidén

En este capitulo se tratan los principales conceptos asociados al talento y a los
indicadores definidos para su identificacion. Ademas se estudia la gestion de encuestas y
especificamente a su procesamiento, como medio para la obtencion de la informacion
necesaria para la identificacion de Estudiantes Potencialmente Talentosos en Informatica.
Por ultimo se describen las metodologias, lenguajes, tecnologias y herramientas utilizadas

para el desarrollo de la solucion propuesta.

1.2 Definicién de Conceptos

1.2.1 Definiciones de talento

Existen muchas definiciones de talento en general. Segun [5] el talento es: “una
configuracion psicolégica de la personalidad de naturaleza cognitivo-afectiva, que integra
de manera dinamica las capacidades generales y especiales del individuo, con una fuerte
energia motivacional manifiesta en los planos intra e interpersonal, expresando un alto

nivel de desempefio creativo en un area de interés”.

El talento también se puede definir como: “el resultado de la integracién funcional de la
inteligencia y las capacidades especiales del ser humano con el desarrollo de fuertes

intereses en areas donde se halla profundamente comprometido en lo emocional”. [6]

El talento es una especial capacidad intelectual o aptitud que una persona tiene para
aprender las cosas con facilidad o para desarrollar con mucha habilidad una actividad. Se
puede considerar que el talento informatico puede ser concebido como una configuracion
psicolégica de determinado nivel de complejidad, pero que al mismo tiempo, es muy
especifico en lo particular, del estudiante o profesional de las Ciencias Informaticas. Ello
no significa en modo alguno, que cualquier otro profesional que no sea especialista en

informatica, no disponga del mismo. [3]

El andlisis de las definiciones anteriores permitié definir al talento como: un fenémeno
social presente en individuos con capacidades y habilidades cognitivas, emocionales y
psicosociales ampliamente desarrolladas. En la presente investigacion se asume el

concepto de talento definido por el proyecto Talenmatico.



1.2.2 Definicion de talento informatico

Segun la organizacion o la época han existido diferentes tipos de talentos. Por ejemplo,
existe el talento comercial, el talento directivo, el talento de lider, talento técnico, talento
administrativo y asi dependiendo de sus funciones, objetivos y aporte de valor a la

organizacion. [3]

De acuerdo con [3] no existe una definicién de talento asociado al area de la informatica,

por lo que en esta investigacidn se asume la propuesta por estos actores:

“Formacion psicologica compleja sustentada en una elevada motivacién profesional, que
le permite al estudiante potencialmente talentoso desarrollar altos niveles de creatividad a
partir del compromiso e interaccion con el ambiente social-tecnolégico en que se
desenvuelve, obteniendo resultados relevantes socialmente validos en una, o varias areas

de la informética”.

1.2.3 Indicadores del talento.

El proceso de identificacién constituye el primer paso para abordar la atencién educativa
de los alumnos con talento y pretende determinar su capacidad y ritmo de aprendizaje
como indicadores indispensables para poder ofrecer respuestas educativas que tengan en

cuenta sus necesidades.[7]

Para identificar a estudiantes talentosos en la investigacion de [8] se utilizaron como
indicadores: Dominio de conocimientos, habitos y habilidades estipulados para el grado o
nivel; intereses marcados hacia la asignatura, motivaciéon, esfuerzo; dinamica de
aprendizaje (rapidez, facilidad, profundidad en el proceso de asimilacion, etc.);

independencia cognoscitiva; creatividad.

En [9] se define un instrumento para la identificacibn de estudiantes potencialmente
talentosos que utiliza indicadores definidos para diferentes areas del conocimiento. Este
esta conformado por una categoria de habilidades consideradas generales que agrupa los
indicadores correspondientes al nivel de conocimiento y habilidades de aprendizaje, las
caracteristicas de creatividad y productividad, junto a las caracteristicas socio afectivas y
cuatro categorias de habilidades especificas: a) lenguaje y escritura, b) légica y

matematica, c) ciencias naturales, y d) ciencias sociales.

Para el talento informatico los indicadores definidos en el proyecto Talenmatico estan



ubicados en tres dimensiones: Cognitiva-Instrumental, Afectiva-Emocional y Psico-Social.
Estos indicadores pueden encontrarse en el Anexo 4: Descripcion de los indicadores
definidos por el proyecto Talematico Teniendo en cuenta que estos fueron los indicadores
definidos por el proyecto y que se encuentran en el area de la informatica, fueron los
seleccionados para esta investigacion.

En el siguiente acapite se tratara la gestion de encuestas teniendo en cuenta que este es
el método utilizado en el proyecto Talenmatico para la obtencion de la informacion
respecto a los indicadores del talento informético.

1.2.4 Gesti6én de encuestas

La encuesta es una técnica de adquisicion de informacién de interés socioldgico, que se
realiza mediante un cuestionario, a través del cual se puede conocer la opinién o
valoracién del sujeto seleccionado en una muestra sobre un asunto dado. El cuestionario
cuenta con una estructura légica y rigida que permanece inalterada. El encuestado lee
previamente el cuestionario y lo responde por escrito. Para facilitar la evaluacién de los
resultados por métodos estadisticos, se determinan las posibles variantes de respuestas

estandares. [10]

Diferentes autores han propuesto pasos para el desarrollo de encuestas. En [11] se
proponen los siete pasos del ciclo o proceso de implementacion de una encuesta (Ver

Figura 1: Ciclo de ejecucion de una encuesta).

Ciclo ejecucion de una encuesta.

Definicion del
objetivo I

Difusion del ¢ Qué queremos Dissfio
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Figura 1: Ciclo de ejecucion de una encuesta
Fuente: Tomado de [11].

Segun [12] los pasos para el ciclo son:

Proceso estandar para encuestas por muestreo

2. Disefio conceptual

/3 R

“ 4, Disefio de la captacién
3, Disefio de lamu | y del procesamiento

1. Planeacién w' _ w oo
¥

‘ 7. Presentaci6n de |
resultados

Figura 2: Proceso estandar para encuestas por muestreo.
Fuente: Tomado de [12]

En los dos procedimientos el procesamiento es uno de los pasos. En esta fase se
organizan los datos captados, en archivos de informacion, preparados para su explotacion
estadistica, lo cual implica, segun las modalidades tecnoldgicas, la captura y codificacion
manual o automatizada de los datos individuales, ademas de la validacion de la
informacion para eliminar inconsistencias y resolver, en lo posible, problemas de

omisiones de datos o multirrespuestas. [12]

Procesamiento de la informacion colectada estara en funciéon a la metodologia definida
previamente, donde debe prevalecer un enfoque objetivo e imparcial a fin de evitar

problemas en el trabajo.
Requisitos esenciales para procesar informacion fiable: [11]

v' Asegurar la independencia en el disefio, ejecucion y analisis de encuestas.



v' Asegurar la integridad de las encuestas y su analisis.

v No permitir la manipulacién de datos para fines politicos.

1.3 Analisis de sistemas homélogos

En la busqueda se encontraron muchos sistemas de gestion de encuesta asociados al
area empresarial centrados mas bien en la gestiébn de recursos humanos, que en la

gestion del talento académico como tal.

En el ambito internacional
En [13] se referencian varios sistemas de gestion y procesamiento de encuestas.

1.3.1 RotatorSurvey

Es un software profesional que permite disefiar, procesar y analizar encuestas de todo
tipo. Dirigida a Investigadores, Agencias de Investigacién de Mercados y Empresas de
Opinién Publica que buscan alta calidad, maxima productividad, trabajo en equipo y bajo
costo. Permite construir cuestionarios en papel, tabular y digitar los datos, asegurar la

calidad y confiabilidad de todo el proceso y controlar al maximo las inconsistencias. [14]

El analisis realizado al sistema RotatorSurvey permiti6 conocer sus caracteristicas y
funcionalidades. Esta aplicacién a pesar de los avances tecnoldgicos esta basada en el
uso del papel. Segun [14] sigue siendo el medio mas usado para realizar encuestas

profesionales.

1.3.2 NetQuest

Survey Manager es una solucién de software desarrollada integramente por Netquest
para la gestion de encuestas avanzadas a través de Internet. Cubre todas las fases del
proceso de creacion y lanzamiento de una encuesta online. Este no requiere ninguna
instalacion, se usa a través de Internet. Desarrollada integramente por Netquest y se

encuentra en constante actualizacion y adaptacion a las demandas del sector.[15]

El sistema antes mencionado preocupamos por hacer que las encuestas sean faciles de
responder para el encuestado. Pensamos que preguntar informacion de forma l6gica e
intuitiva permite obtener datos de mayor calidad y mejorar al mismo tiempo las tasas de
respuesta. Por ese motivo, hemos ideado multiples preguntas interactivas que facilitan la

tarea y mejoran los datos obtenidos



1.3.3 TGI TECNOLOGIAS PARA LA GESTION INDUSTRIAL S.A.

QSS software para la toma de encuestas en terreno. QSS 2.0 (Quick Survey System) es
un software que permite la toma de encuestas en terreno utilizando computadores de
bolsillo con sistema operativo Windows for Pocket PC. QSS busca reducir
significativamente el tiempo que transcurre entre la captura de los datos y la disponibilidad

de los resultados, a la vez que reduce los errores en la toma de encuestas.[16]

En el ambito nacional

1.3.4 Sistema de Encuesta (LimeSurvey)[17]

En la UCI se utiliza un software producido por LimeSurvey que es capaz de aplicar
encuestas a la poblacion en el momento y el lugar que se requiera, con las
funcionalidades precisas, garantizando un trabajo con la maxima calidad posible. Se
puede instalar donde el usuario final quiera y tantas veces como necesite, sin coste

alguno.

1.3.5 Sistema de Gestion de Encuestas[18]

Desarrollado en la UCI como resultado de una tesis de diplomado. Para la elaboracion del
sistema se utilizé como metodologia Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) ,
la cual define Lenguaje Unificado de Modelado (UML), para la modelacién del sistema se
utilizé Visual Paradigm (VP), como lenguaje de programacion Java y como entorno de
desarrollo integrado NetBeans. Actualmente en la UCI se utiliza el 1.3.4 Sistema de

Encuesta (LimeSurvey) .
1.4 Tendencias y tecnologias actuales a considerar

En este acapite se describen las tecnologias a utilizar en el proceso de desarrollo de la
solucion: metodologia de desarrollo de software, lenguaje de modelado, patrones de
arquitectura y disefio, servidor de base de datos, tecnologias y herramientas a utilizar en

el proceso.
1.4.1 Metodologia de desarrollo de software

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es una de las metodologias de desarrollo de
software mas utilizada en el mundo para el analisis, implementacién y documentacion de
sistemas orientados a objetos. Durante todo el ciclo de desarrollo, se administran los

requisitos, con el objetivo de mantener la trazabilidad de los requerimientos funcionales,



siendo asi el proceso de desarrollo guiado por casos de uso. Permite la reutilizacion de
estos requerimientos para otros sistemas o funcionalidades del propio software. RUP es
centrado en la arquitectura, por lo que es fundamental identificar los casos de uso de
mayor prioridad e importancia basdndose en este criterio. [19]

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por : [20]

e Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que el cliente necesita y
desea, lo cual se capta al modelar el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo,
ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de
trabajo, representan la realizacién de los casos de uso.

e Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comuan del sistema
en la que el equipo de desarrollo y los clientes deben de estar de acuerdo. RUP se
desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los casos de uso relevantes
desde el punto de vista de la arquitectura.

e |terativo e Incremental: Cada fase se desarrolla en iteraciones, una iteracion
involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla algunos mas
qgue de otros. Es préactico dividir el trabajo en partes mas pequefias 0 mini-
proyectos, donde cada uno de ellos es una iteracion que resulta en un incremento.
Las iteraciones hacen referencia a pasos en los flujos de trabajo, y los

incrementos, al crecimiento del producto.

Dentro de sus disciplinas gestiona el control de cambios, que permite mantener al equipo
trabajando en los mismos artefactos, en cualquier momento del desarrollo del producto.
En su modelacion RUP define como sus principales elementos a los trabajadores, sus
responsabilidades, los artefactos y los flujos de actividades. Los trabajadores son los
propietarios de elementos o artefactos y se encargan de realizar las actividades, las
cuales describen cdmo una tarea es realizada por un trabajador y a su vez, manipulan
elementos. RUP realiza varias iteraciones en niumero variable en las que se hacen mayor
o menor hincapié en las distintas actividades por lo que se han definido en nueve flujos o

disciplinas. [19]
Ventajas que ofrece trabajar con RUP [21]

e Permite crear software que cumplan las expectativas de los usuarios a través de



las especificaciones de requisitos.
e Permite llevar un seguimiento detallado en cada una de las fases de desarrollo.
Lenguaje Unificado de Desarrollo (UML)

UML es un lenguaje usado para especificar, visualizar, construir y documentar los
componentes de un sistema orientado a objetos. Es el lenguaje de modelado de sistemas
de software més conocido y utilizado en la actualidad, estd apoyado en gran manera por
el OMG (Object Management Group).[22]

Ademas ofrece un estandar para describir un plano del sistema (modelo), incluyendo
aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y
aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de
bases de datos y componentes de software reutilizables. Permite modelar sistemas
utilizando técnicas orientadas a objetos, es independiente aunque para utilizarlo
Optimamente se deberia usar en un proceso que fuese dirigido por los casos de uso,

centrado en la arquitectura, iterativo e incremental.[23]
Patrén de arquitectura

Los patrones arquitecténicos, son patrones de software que ofrecen soluciones a
problemas de arquitectura de software. Especifican un conjunto predefinido de
subsistemas con sus responsabilidades y una serie de recomendaciones para organizar
los distintos componentes. Expresan un esquema organizativo estructural fundamental
para sistemas de software. Resuelven problemas arquitectonicos, adaptabilidad a
requerimientos cambiantes, modularidad, acoplamiento, entre otros. La solucion que se
plantea es la creacion de patrones de llamadas entre objetos (similar a los patrones de

disefio), decisiones y criterios arquitecténicos, empaquetado de funcionalidad.[22]

Un patron de disefio expresa esquemas para definir estructuras de disefio (0 sus
relaciones) con las que construir sistemas automatizados. Es una descripcion de clases y
objetos comunicandose entre si, adaptada para resolver un problema de disefio general
en un contexto particular. Identifica clases, instancias, roles, colaboraciones y la
distribucién de responsabilidades. Constituye una solucion estandar para un problema
comun de programacion, una técnica para flexibilizar el codigo haciéndolo satisfacer

ciertos criterios, un proyecto o estructura de implementacion que logra una finalidad



determinada, son en fin, una manera mas practica de describir ciertos aspectos de la

organizacion de un programa. [22]
Patron Modelo-Vista-Controlador (MVC)

Es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la
interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos. El patrén de
llamada y retorno MVC, se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la
pagina HTML (Hyper Text Markup Language) y el codigo es el que provee los datos
dinamicos a la pagina. El modelo lo constituyen los datos con los que trabaja la aplicacién
y la l6gica de negocio y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada
desde la vista. [24]

Modelo: Es el componente encargado del acceso a datos, representando las estructuras
de datos del sistema. Tipicamente el modelo de clases contendra funciones para

consultar, insertar y actualizar informacion de la base de datos.

Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la

interfaz de usuario.

Controlador: Responde a eventos y actia como intermediario entre el modelo, la vista y

cualquier otro recurso necesario para generar una pagina.

La utilizacion del patrén MVC facilita la realizacién de cambios en la aplicacién puesto que
cuando se realiza un cambio de bases de datos, programacién o interfaz de usuario solo
se maneja uno de los componentes. Ademas se puede modificar uno de los componentes

sin conocer cémo funcionan los otros.
Arquitectura Cliente Servidor

La arquitectura Cliente — Servidor (C/S) es una forma de dividir y especializar programas y
equipos de cémputo de forma que la tarea que cada uno de ellos realice se efectle con la
mayor eficiencia posible y permita simplificar las actualizaciones y mantenimiento del
sistema. En este modelo, el papel del cliente es iniciar el didlogo, enviando peticiones al
servidor conforme a algun protocolo asimétrico, pidiéndole que actie, que le informe, o

ambas cosas. El servidor es quien responde las solicitudes del cliente. [22]



Servidor de Base de Datos

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo
licencia BSD y con su cédigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de
bases de datos de cédigo abierto mas potente del mercado y en sus ultimas versiones no
tiene nada que envidiarle a otras bases de datos comerciales. PostgreSQL utiliza un
modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la
estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema

continuard funcionando. Entre sus principales caracteristicas se encuentran: [25]

Extensible: El codigo fuente esta disponible para todos sin costo. Si un equipo necesita
extender o personalizar PostgreSQL de alguna manera, pueden hacerlo con un minimo
esfuerzo, sin costos adicionales. Esto es complementado por la comunidad de
profesionales y entusiastas de PostgreSQL alrededor del mundo que también extienden

PostgreSQL todos los dias.

Multiplataforma: PostgreSQL esté disponible en casi cualquier Unix (34 plataformas en
la dltima version estable), y una version nativa de Windows estd actualmente en estado

beta de pruebas. Disefiado para ambientes de alto volumen.
Lenguaje de programacion

Java es una plataforma de software desarrollada por un grupo de ingenieros de

SunMicrosystem en 1991. La plataforma Java consta de las siguientes partes: [26]

e Ellenguaje de programacion, Java.
e La maquina virtual de Java o JRE, que permite la portabilidad en ejecucion.

e EI API Java, una biblioteca estandar para el lenguaje.

Java incorpora parte de la sintaxis de C, C++, Smalltalk, pero tiene un modelo de objetos
més simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores,
como la manipulacion directa de punteros. Tiene una arquitectura neutral, portétil y
robusta. Posee las estructuras minimas de un lenguaje de programacioén tradicional, sin
afadir ninguna estructura mas. Una de las caracteristicas mas importantes es que los
programas “ejecutables”, creados por el compilador de Java, son independientes de la
arquitectura. Se ejecutan indistintamente en una gran variedad de equipos con diferentes

microprocesadores y sistemas operativos. Proporciona numerosas comprobaciones en



compilacion y tiempo de ejecuciéon y elimina la necesidad de liberacion explicita de

memoria, convirtiéndolo en un lenguaje robusto. [26]

Este lenguaje es utilizado de manera horizontal en el desarrollo del sistema, pues puede
estar presente en las diferentes capas de la aplicacion. Con Java se pueden programar
aplicaciones web dinamicas, con acceso a bases de datos, utiliza XML, con cualquier tipo
de conexion de red entre cualquier sistema.[26]

Tecnologias utilizadas en el proceso de desarrollo

En este epigrafe se exponen las tecnologias utilizadas en el proceso de desarrollo,
agrupadas en el Modelo, la Vista y el Controlador, segun el patrén arquitectdnico
seleccionado.

Java Enterprise Edition 5 (JEES)

Es la plataforma que provee SunMicrosystem para dar soporte y desarrollar software para
las empresas. El gran éxito de java como plataforma para el desarrollo de aplicaciones se
encuentra en esta especificacion, que no es mas que un conjunto de librerias que
establecen un estandar para lograr un producto altamente calificado. Con el lanzamiento
de esta edicion, la especificacién dio un gran paso hacia la excelencia, pues incorporé
nuevas tecnologias de punta que no estaban contempladas anteriormente y que
indiscutiblemente le incorporan a la plataforma gran robustez y simplicidad a la hora de
trabajar, suficientes razones para no dudar en establecerla como base para el desarrollo.
[27]

Java virtual machine

La Maquina Virtual Java es el nacleo del lenguaje de programacion Java. En ella se
encuentra el motor que en realidad ejecuta el programa Java y es la clave de muchas de
las caracteristicas principales de Java, como la portabilidad, la eficiencia y la seguridad.
Se encarga de interpretar todo el codigo java y convertirlo al lenguaje nativo del sistema
operativo en uso. La utilizacién de la maquina virtual java permite la portabilidad de la

aplicacion.[28]



Tecnologias para la presentacion
XHTML

Es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estandar para las
paginas web. XHTML es solamente la version XML de HTML, por lo que tiene,
basicamente, las mismas funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mas estrictas
de XML. La utilizacion de XHTML facilita en la aplicacion la edicion directa del cédigo y de

mantenimiento. [29]
Java Server Face (JSF)

Java Server Faces (JSF) es un framework Java que permite crear interfaces de usuario
(Ul) para una aplicacién web, mediante el uso de componentes reutilizables. Permite el
manejo de estados y eventos, asi como la asociacién entre los datos de la interfaz y los

datos de la aplicacion web. [30]
Facelets

Facelets es un framework simplificado de presentacién, en donde es posible disefar de
forma libre una pagina web y luego asociarle los componentes JSF especificos. Aporta

mayor libertad al disefiador y mejora los informes de errores que tiene JSF. [30]
Ajax4JSF

Ajax4jsf es una libreria de cédigo abierto que se integra totalmente en la arquitectura de
JSF y extiende la funcionalidad de sus etiquetas, dotandolas con tecnologia Ajax de forma
limpia y sin afadir cédigo JavaScript. Mediante el uso de este framework se puede variar
el ciclo de vida de una peticion JSF, recargar determinados componentes de la pagina sin
necesidad de recargarla por completo, realizar peticiones al servidor automaticas, control

de cualquier evento de usuario, entre otras. [30]
Richfaces

Es una biblioteca de componentes JSF y un avanzado framework para la integracion de
Ajax con facilidades en la capacidad de desarrollo de aplicaciones de negocio. Se integra
completamente dentro del ciclo de vida JSF. Permite crear interfaces de usuario

modernas de manera eficiente y rapida, basadas en componentes listos para usar,



altamente configurables en cuanto a temas y esquemas de colores predefinidos por el
propio framework o desarrollados a conveniencia. Richfaces, ademas, es un proyecto que
fue desarrollado con una arquitectura abierta para que fuera compatible con la mayor
cantidad de entornos. [30]

Seam Ul

Serie de controles Seam altamente integrables con JBossSeam. Es utilizado para
complementar los controles JSF incorporados y los controles de otras bibliotecas
externas. [30]

Tecnologias para el negocio
Seam

Es un poderoso y moderno framework creado para unificar todas las tecnologias
estandares JSF, EJB3, JPA. Es un software de cddigo abierto que asocia diferentes
tecnologias y estandares Java, adicionando algunas funcionalidades no contempladas en
frameworks anteriores. Automatiza muchas de las tareas comunes y hace un uso
extensivo de las anotaciones para poder reducir la cantidad de cédigo XML que es
necesario escribir, reduce de manera importante la cantidad total de codificacion

necesaria. Permite la creacion de complejas aplicaciones Web. [31]

Integra ademas el concepto de workspaces (entornos de trabajo) permitiendo que el
usuario tenga en varios tabs o ventanas del navegador actividades del negocio con
contextos completamente aislados. Seam integra transparentemente la administracion de
procesos del negocio via jBoss-jBPM, haciendo muy facil implementar y optimizar

complejas colaboraciones e interacciones con el usuario. [31]
Tecnologias para el acceso a datos
Hibernate

Hibernate es una herramienta de Mapeo objeto-relacional para la plataforma Java que
facilita el mapeo de atributos entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de
objetos de una aplicacion, mediante archivos declarativos (XML) que permiten establecer

estas relaciones. Hibernate es un software libre, distribuido bajo los términos de la licencia



GNU LGPL. [32]
Enterprise Java Bean 3 (EJB 3)

Enterprise JavaBeans (EJB) es una arquitectura de componentes de servidor que
simplifica el proceso de construccion de aplicaciones de componentes empresariales
distribuidos en Java. Con su utilizacion es posible escribir aplicaciones escalables, fiables
y seguras sin escribir codigo de infraestructura. La existencia de infraestructura permite un
desarrollo mas rapido de la parte servidora. Un EJB es un componente software que se
ejecuta del lado del servidor en una aplicacién multicapa. Los clientes del EJB acceden a
él por medio de una interfaz que esconde los detalles de implementacion del componente.
Esta interfaz debe cumplir la especificacion EJB. La especificacion fuerza la presencia de
unos determinados métodos que permitirAn al contenedor de EJBs manejar los

componentes y su ciclo de vida. [33]
Herramientas
Visual Paradigm para UML 8.0

Se utilizara el Visual Paradigm 6.0 como herramienta CASE (Computer Aided Software
Engineering), esta es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software. Ayuda a una construccién de aplicaciones de calidad
mas rapida y a menor costo. Permite construir todo tipo de diagramas de clases, generar
cédigo desde diagramas y generar documentacion. Apoya los estandares mas altos de las
notaciones de Java y de UML. Soporta aplicaciones web, es facil de instalar y actualizar.
Esta disefiado para distintos usuarios entre los que se incluyen ingenieros de software,
analistas de sistemas, analistas de negocios, arquitectos y desarrolladores. Esta orientado

a la creacion de disefios y se usa el paradigma de programacion orientada a objetos. [34]

Visual Paradigm es una poderosa herramienta para visualizar y disefiar elementos de
software, para ello utiliza UML (UML 2.1) y ofrece una gama de facilidades para el
modelado de aplicaciones. Esta orientada a la creacion de disefios usando el paradigma
de programacién orientada a objetos. Provee soporte para la generacion de cédigo, tiene
integracion con diversos IDE’'s como NetBeans (de SunMicrosystems), Developer (de
Oracle), Eclipse (de IBM), JBuilder (de Borland), asi como la posibilidad de realizarse la

ingenieria inversa para aplicaciones realizadas en JAVA, .NET, XML e Hibernate. [34]



JBoss Developer Studio 8.0

La plataforma Eclipse consiste en un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE, Integrated
Development Environment) abierto y extensible. Un IDE es un programa compuesto por
un conjunto de herramientas Utiles para un desarrollador de software. Como elementos
basicos, un IDE cuenta con un editor de cédigo, un compilador/intérprete y un depurador.
Eclipse sirve como IDE Java y cuenta con numerosas herramientas de desarrollo de
software. Es de gran utilidad porque da soporte a otros lenguajes de programacion, como
son C/C++, Cobol, Fortran, PHP o Python. A la plataforma base de Eclipse se le pueden
afadir extensiones (plugins) para extender la funcionalidad. [31]

Dentro de las caracteristicas que presenta se destacan: poseer un editor visual con
sintaxis coloreada, permitir la compilacion incremental de c6digo, modificar e inspeccionar
valores de variables, avisar de los errores cometidos mediante una ventana secundaria y
depurar el cédigo que reside en una maquina remota. Es soportado por los sistemas

operativos: [31]

e Linux

e Windows

e Solaris 8 (SPARC/GTK 2)
e Mac OSX —Mac/Carbon

Jboss Tools

JBoss Tools es un conjunto de plug-ins de Eclipse que tiene como objetivo ayudar a los

desarrolladores a crear aplicaciones webs de forma rapida y sencilla.[32]
Los modulos de JBoss Tools son:[32]

¢ RichFaces VE: El editor visual aportado por Exadel proporciona el apoyo para la
edicion visual de paginas HTML, JSF, JSP y Facelets. También incluye soporte
visual para las librerias de componentes JSF incluyendo JBossRichFaces.

e Seam Tools: Incluye soporte para seam-gen, RichFaces VE.

e Hibernate Tools: Soporta el mapeo de archivos, anotaciones y JPA con la
ingenieria inversa, completamiento de cédigo, asistentes de proyecto,
refactorizacion, ejecucion interactiva de HQL/JPA-QL/Criteria.

e JBoss AS Tools: Facil de iniciar, detener y debuguear al estar integrado con



Eclipse. También incluye funciones para el despliegue eficaz de cualquier tipo de
proyecto en el IDE.
e Drools IDE: Editor de ficheros de reglas, debugueo e inspeccion de reglas.
e jBPM Tools: Edicion del flujo de trabajo del jBPM, motor de procesos BPM.
e JBossWS Tools: Desarrollo, invocacion, inspeccion y pruebas de webservices
sobre http con la adicion y soporte de caracteristicas JBossWS.
PgAdmin 11l

PgAdmin 1ll es una aplicacién para gestionar el gestor de bases de datos PostgreSQL,
siendo la mas completa y popular con licencia Open Source. Esta escrita en C++ usando
la libreria grafica multiplataforma wxWidgets, lo que permite que se pueda usar en Linux,
FreeBSD, Solaris, Mac OS X y Windows. Es capaz de gestionar versiones a partir de la
PostgreSQL 7.3 ejecutandose en cualquier plataforma, asi como versiones comerciales
de PostgreSQL como PervasivePostgres, EnterpriseDB, MammothReplicator y SRA
PowerGres. [25]

PgAdmin Il esta disefiado para responder a las necesidades de todos los usuarios, desde
escribir consultas SQL simples hasta desarrollar bases de datos complejas. El interfaz
grafico soporta todas las caracteristicas de PostgreSQL y facilita enormemente la
administracion. La aplicacion también incluye un editor SQL con resaltado de sintaxis, un
editor de codigo de la parte del servidor, un agente para lanzar scripts programados,

soporte para el motor de replicacion Slony-1 y mucho més.[25]
JBoss Server 4.2.2 GA

JBoss Application Server es el servidor de aplicaciones de codigo abierto mas
ampliamente desarrollado del mercado. Por ser una plataforma certificada J2EE, soporta
todas las funcionalidades de J2EE 1.4 e incluye servicios adicionales como clustering,
caching y persistencia. JBoss es ideal para aplicaciones Java y aplicaciones basadas en
la web. También soporta Enterprise Java Beans (EJB) 3.0, lo que hace el desarrollo de las
aplicaciones mucho mas simple. Ademas, al ser desarrollado con tecnologia Java, es

multiplataforma. [32]
Sus principales caracteristicas son:[32]

¢ Producto de licencia de c6digo abierto sin coste adicional.



¢ Confiable a nivel de empresa.

e Orientado a arquitectura de servicios.

¢ Flexibilidad consistente.

e Servicios del middleware para cualquier objeto de Java.

e Soporte completo para Java Management Extensions (JMX).
Conclusiones parciales

En este capitulo se trataron los principales conceptos asociados al talento y a los
indicadores que se definieron para su identificacion. Se realizé un analisis sobre la gestion
de encuestas y especificamente de su procesamiento, a nivel nacional e internacional.
Ademas se investigo esta, como medio para la obtencion de la informacién necesaria para
la identificacion de Estudiantes Potencialmente Talentosos en Informatica. Por ultimo se
describieron las metodologias, lenguajes, tecnologias y herramientas que se utilizaron
para el desarrollo de la solucién propuesta.



Capitulo 2. Disefio e implementacion de la propuesta.

Introduccién

En el siguiente capitulo se describen las principales caracteristicas del sistema a
desarrollar. Como resultado del impulso de este proceso y para su mejor entendimiento se
presenta la descripcién del modelo conceptual y de la solucién propuesta. Se definen y
documentan los requisitos funcionales y no funcionales a tener en cuenta asi como los
actores y los casos de usos del sistema. Ademéas se presenta la confecciébn de los
diagramas de clase del disefio con estereotipos web, de secuencia, el disefio de base de

datos del sistema, asi como el diagrama de componente y el modelo de despliegue.
2.1 Modelado del contexto.

La metodologia RUP propone para el modelado del contexto el modelado de negocio o
modelado de dominio. Como no se han podido identificar procesos de negocios bien
definidos en este caso vamos a hacer un modelo conceptual porque abarca mas
informacion que el modelo de dominio. Un modelo conceptual representa los conceptos
en el dominio del problema en el mundo real. El andlisis orientado a objetos tiene por
finalidad estipular una especificacién del dominio del problema y los requerimientos desde
la perspectiva de la clasificacion por objetos y desde el punto de vista de entender los

términos empleados en el dominio. [22]
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Indicador: Son los indicadores definidos por el proyecto Talenmatico para la identificacién

de los posibles talentos.

Instrumento: Son las encuestas que se aplicaran a los estudiantes.

Pregunta: Son las preguntas definidas para cada instrumento.

Talenmatico: proyecto de innovacion pedagdégica que definié los instrumentos a utilizar.

Profesor: Es el especialista que identifica a un estudiante como posible talento.

Estudiante: Es el estudiante al que se le aplica el instrumento para identificar si es un




posible talento.

SIDICT: Sistema Inteligente De Identificacion y Clasificacion de Talentos.
2.2 Descripcién de la solucién propuesta

El sistema propuesto cumple el objetivo de desarrollar una aplicacion web que permita
minimizar el esfuerzo empleado por los profesores, en el procesamiento de las encuestas
del proyecto Talenmatico para la identificacion de estudiantes potencialmente talentosos
en la UCI. Para lograr esto el sistema ofrece dos formas de procesar la encuesta: una es
manualmente y la otra cargando un fichero Excel en la base de datos. Como resultado de
ambas formas, el sistema genera y va actualizando una base de datos que podra ser
utilizada por el sistema SIDICT para la identificacién de los estudiantes potencialmente

talentosos en la UCI.

La primera forma se concibié para las encuestas ya aplicadas por los profesores a los
estudiantes manualmente, sin la utilizacién del SE. Para ello el usuario encargado debera
insertar primero los datos de la persona que ha llenado la encuesta (estudiante o
profesor). En la Figura 4: Listar Persona se muestra una interfaz que permite inserta una
persona nueva al sistema, asi como ver detalles, editar los detalles de la misma, eliminar
la persona e insertar instrumento. Ademas cuenta con filtros para realizar blsquedas

personalizadas.

Filtro de Busqueda de Persona

Nombre
Apelidos
Usuario UCI
Ci

Solapin
Provincia

Municipio

Buscar Reiniciar

Resultados de Busqueda de Persona

Hombre Apellidos Usuariouci Ci Solapin | Provincia Municipio Accion
Luis Maric  Barrios Robainas | Imbarrios 91030824427 EH13573  La Habana | Playa Ver Editar Eliminar Insertar instrumento

Insertar Persona

Figura 4: Listar Persona
Fuente: Elaboracion propia.



En la Figura 5: Editar Detalles se muestra una interfaz donde se actualizan los datos de la
persona.

Editar Persona

|dpersona® |

Mombre |Leonardo
Apelidos |Boza Jimenez
Usuarioudi |leoboz
Ci|95010422542
Solapin [T103877

Provincia [Artemisa

Muricipio |Guanajay
* Campos Requeridos

Actualizar Cancelar

Estudiantes Profesores

Mombre ¢ Apellidos ¢ | Usuario UCI ¢ Cl# Solapin ¢ Provincia ¢ Municipio ¢ Cargo ¢ Area ¢

Leonardo Boza Jimenez | leoboz 85010422542 | T1038TT Artamisa Guanajay Profesar | Facultad 2. Departamento de Ciencias Sociales y Humanidades

Insertar profesor

Figura 5: Editar Detalles

Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 6: Insertar Estudiante se muestra una interfaz para insertar los datos de un
estudiante, asociados a la persona.

Insertar Estudiante

Grupo
A academico®

Facultad®

* Campos Regueridos

Guardar Cancelar

Persona *

Hombre Apellidos Usuariouci Ci Solapin  Provincia Municipio

Luiz Marie  Barrios Robainas | Imbarrios 91030824427 | EH13573  La Habana | Playa

Figura 6: Insertar Estudiante

Fuente: Elaboracion propia.

En Figura 7: Insertar Instrumento, Ver Detalles de Instrumento y Editar Instrumento se

muestra una interfaz que permite ver los detalles del instrumento, editarlo y crearlos.



Filtro de Busgueda de Instrumento

Momibre instrumernto

Buscar Reiniciar

Resultados de Busqueda de Instrumento

Nombre instruments  Accion

Prusha \er Editar

In=ertar instrumento

Figura 7: Insertar Instrumento, Ver Detalles de Instrumento y Editar Instrumento

Fuente: Elaboracién propia.

La segunda forma de procesar la encuesta es cargando los datos desde un Excel con el
formato definido por el SE. Para ello la aplicacién permitira insertar de forma manual una
hoja Excel y su contenido, reconociendo las columnas de asociadas a las preguntas de la
encuesta y las filas para identificar a cada encuestado. Esta contara ademas con un botén
Agregar Archivo Excel que permitird cargar un fichero al sistema, copiarlo en el servidor
dentro de una carpeta que se creard y esta a su vez contendra otra con la fecha en la se
realizo la operacion (Ejemplo: “/AlmacenExcel/ 2015-06-23”). (Ver Figura 8: Insertar Hoja

Excel, Ver Detalles de Hoja Excel, Editar Hoja Excel y Agregar Archivo Excel)

Filtro de busqueda de Hoja Excel

MNombre:

Buscar Reiniciar

Resultados de busqueda de Hoja Excel

La busgueda de Hoja Excel no retorno ningun resultado.

Insertar Hoja Excel Manualmente

Insertar Excel en la Base de Datos #

Agregar Archivo Excel

Examinar.. | No se ha seleccionado ningldn archivo. Subir



Figura 8: Insertar Hoja Excel, Ver Detalles de Hoja Excel, Editar Hoja Excel y

Agregar Archivo Excel

Fuente: Elaboracion propia.

2.3 Requisitos del sistema.

2.3.1 Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales definen las condiciones o capacidades que el sistema sera

capaz de realizar (20). Los requisitos definidos para el sistema que se propone en esta

investigacion se muestran a continuacion.

RF1: Autenticar Usuario
RF2: Gestionar Usuario
RF2.1: Registrar Usuario
RF2.2: Modificar Usuario
RF2.3: Mostrar Usuario
RF2.4: Eliminar Usuario
RF2.5: Buscar Usuario
RF3: Gestionar Estudiante
RF3.1: Insertar Estudiante
RF3.2: Modificar Estudiante
RF3.3: Mostrar Estudiante
RF3.4: Eliminar Estudiante
RF3.5: Buscar Estudiante
RF4: Gestionar Profesor
RF4.1: Insertar Profesor
RF4.2: Eliminar Profesor
RF7: Importar Datos desde EXEL

RF4.3: Modificar Profesor
RF4.4: Mostrar Profesor
RF4.5: Buscar Profesor

RF5: Gestionar Instrumento

RF5.1: Insertar Instrumento
RF5.2: Eliminar Instrumento
RF5.3: Modificar Instrumento
RF5.4: Mostrar Instrumento

RF5.5: Buscar Instrumento

RF6: Gestionar Pregunta

RF6.1: Insertar Pregunta
RF6.2: Eliminar Pregunta
RF6.3: Modificar Pregunta
RF6.4: Mostrar Pregunta
RF6.5: Buscar Pregunta

Tabla 1: Descripcion de los requisitos funcionales asociados a la agrupacién

Gestionar Pregunta.

N° Nombre Descripcion Complejidad | Prioridad
para cliente
RF 6.1 | Insertar pregunta Inserta una pregunta en el | media baja
sistema




Prototipo

Ingertar Pregunta

Categoria: *
Resultado: =

Descripcion: *

* Campos regueridos

Guardar Cancelar

Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones
e Tipo e cadena El usuario debe estar ya
e Descripcion e cadena autenticado.
o Resultado e cadena
Observaciones
N° Nombre Descripcion Complejidad Prioridad
para cliente
RF 6.2 | Eliminar Pregunta Elimina del sistema la | media baja
pregunta seleccionada.
Prototipo
iE=ta seguro de querer eliminar esta pregunta?
Categoria: #{preguntaHome.instance.categoria}
Resultado: #{preguntaHome.instance.resultado}
Descripcion: #preguntaHome.instance.descripcion}
Eliminar Cancelar
Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones
e Tipo e Cadena Para eliminar la pregunta
e Descripcion e Cadena primero hay que
e Resultado e Cadena seleccionarla 0 buscarla
manualmente en la lista de
preguntas.
Observaciones
N° Nombre Descripcion Complejidad | Prioridad
para cliente
RF 6.3 | Modificar Pregunta | Modifica los datos de una | media baja

pregunta seleccionada




Prototipo

#{preguntaHome.managed 7 "Editar : “Inzertar} Pregunta

Categoria: * #£{preguntaHome.inst @Campo Reguerido

Resultado: * #{preguntaHome.inst &3Campo Requerido

Descripcion: * #{preguntaHome.inst @Campo Reguerido

* Campos requeridos

Actualizar Cancelar
Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones
e Tipo e Cadena Ninguno de los campos
e Descripcion e Cadena puede estar vacios.
e Resultado e Cadena
Observaciones
N° Nombre Descripcién Complejidad Prioridad
para cliente
RF 6.4 | Mostrar Pregunta Muestra los datos de una | media baja
pregunta seleccionada.
Prototipo
Cetalles de Pregunta
Categoria#{preguntaHome.instance. categoria}
Rezultado#{preguntaHome.ingtance. resultado}
Dezcripcion#{preguntaHome.instance. descripcion}
Editar Hecho
Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones
e Tipo e Cadena Para que se muestre una
e Descripcion e Cadena pregunta, el usuario debe
e Resultado e Cadena escribir algin dato de la
misma o] buscarla
manualmente en la lista de
preguntas.
Observaciones
N° Nombre Descripcion Complejidad | Prioridad
para cliente
RF 6.5 | Buscar Pregunta Busca en el sistema una | media baja

pregunta seleccionada.




Prototipo
Filtro de busqueda de Pregunta
Categoria #{ preguntalist.pregu

Resuttado #{preguntaList.pregu
Descripcion #{preguntalist.pregu

Buscar Reiniciar

Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones

e Tipo e Cadena Para buscar una pregunta en

e Descripcion e Cadena el sistema, se debe insertar

e Resultado e Cadena datos en los filtros de

blusqueda.

Observaciones
Descripcién del requisito funcional Insertar Datos desde Excel.
N° Nombre Descripcion Complejida | Prioridad

d para
cliente

RF 7 Importar Datos | Insertar en el sistema la | Alta Alta

desde Excel informacion que genera el SE

procesando y guardando los
datos en la Base de Datos
Prototipo
Examinar.. | No se ha seleccionado ningdn archivo. Subir
Campos Tipos de Datos Reglas o Restricciones
e Boton e cadena e Para  subir un
examinar fichero al servidor,

este solo puede ser
de tipo *.xls 0 *.xIsx

Observaciones

2.3.2 Requisitos No Funcionales.

Los requisitos no funcionales no van asociados a casos de uso concretos y consisten en

restricciones impuestas por el entorno y tecnologias, especificaciones sobre tiempo de

respuesta o volumen de informacion tratado por una unidad de tiempo, requisitos en

cuanto a interfaces, extensibilidad y facilidad de mantenimiento.



2.3.2.1 Usabilidad

» El sistema contiene términos y conceptos obtenidos de la experiencia de las personas
gue mas utilizaran el sistema, para ello los nombres de las interfaces deben
corresponderse con los que utilizan los especialistas en esta area. (Ejemplo:

Instrumento)

» El comportamiento del sistema no debe provocar sorpresa a los usuarios, o sea, que
debe quedarle claro ante un error, cual fue la causa mediante la descripcion del

mismo.
2.3.2.2 Seguridad

» Se presentara como interfaz del sistema la autenticacién, cada usuario debe ingresar

su nombre de usuario Unico y una clave.
2.3.2.3 Integridad

» Se presentard como interfaz del sistema la autenticacion, cada usuario debe ingresar
su nombre de usuario Unico y una clave para acceder a cualquier funcionalidad del

sistema.
2.3.2.4 Disponibilidad

» Se garantizara el acceso de cada usuario del sistema las 24 horas del dia.
2.3.2.5 Interfaz de usuario

» La interfaz de usuario debe poseer un disefio sencillo con una interfaz amigable
donde predominen colores claros, un tamafio de letra de 14, asi como imagenes e

iconos sugerentes para cada accion que el usuario vaya a realizar.
2.3.2.6 Requisitos de software
En necesario que el servidor esté desplegado con estas caracteristicas:
» Windows Server 2000 (o superior), Linux/Unix (cualquier distribucién) o Mac OS.

» Java v7 (o superior), JBoss v4.2 y Framework Seam v2.1.



» Servidor de base de datos PostgreSQL v9.2.4.1
En las computadoras clientes:

» Un navegador web: Firefox 3.0 (o superior), Opera 8 (o superior), Chrome 6 (0
superior), Internet Explorer 9 (o superior), Safari 10 (o superior).

2.3.2.7 Requisitos de hardware

Para un rendimiento aceptable en el uso del sistema cada maquina cliente debe contar

con:

» Procesador Intel Pentium IV 2.8 GHz (o superior), o variante AMD Athlon 64x2 (o

superior).
» Memoria RAM de 512 Mb (o superior).
El hardware para el servidor debe contar con:

» Procesador Intel Pentium IV 2.8 GHz (o superior), o variante AMD Athlon 64x2 (o

superior).
» Memoria RAM de 1 Gb (o superior).
2.4 Descripcion de casos de uso:

Un actor es una entidad externa que interacciona con el sistema participando en un caso
de uso. Los actores pueden ser gente real, otros ordenadores o0 eventos externos. Los
actores no representan a personas fisicas o a sistemas, sino su rol. Esto significa que
cuando una persona interactia con el sistema de diferentes maneras (asumiendo
diferentes papeles), estara representado por varios actores. A continuacion se muestra

Tabla 2: Descripcion de los actores que intervienen en los casos de uso.

Descripcion

Usuario Es cualquier profesor al que se le asigne la responsabilidad de

procesar estas encuestas. Posee privilegios para gestionar



personas, estudiantes, profesores, instrumentos y preguntas.
Ademéds puede realizar la carga del Excel en la base de datos asi
como la gestién de las hojas Excel y su contenido.

Administrador Incluye los privilegios de usuario, afladiendo las operaciones para

gestionar los usuarios.

Tabla 2: Descripcion de los actores que intervienen en los casos de uso.

Fuente: Elaboracién propia.

El sistema estara confeccionado para que solo personas identificadas como profesores
Cuyos usuarios tengan permiso, sean los Unicos con acceso al mismo, ademas del

Administrador

2.4.1 Diagrama de casos de uso del sistema

Un caso de uso es una descripcion de los pasos o las actividades que deberan realizarse
para llevar a cabo algun proceso. Los personajes o entidades que participardn en un caso
de uso se denominan actores. En el contexto de ingenieria del software, un caso de uso
es una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre un sistema y sus actores en
respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio sistema. Los diagramas
de casos de uso sirven para especificar la comunicacion y el comportamiento de un
sistema mediante su interaccion con los usuarios u otros sistemas. O lo que es igual, un
diagrama que muestra la relacion entre los actores y los casos de uso en un sistema. Una
relacién es una conexién entre los elementos del modelo, por ejemplo la especializacion y
la generalizacién son relaciones. Los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar
los requerimientos del sistema al mostrar como reacciona a eventos que se producen en

su ambito o en él mismo. (25)



Administrador Usuario

>

Figura 9: Diagrama de casos de uso.

Fuente: Elaboracion propia.

Se detalla a continuacién la descripcién del caso de uso Gestionar Pregunta.

2.4.1.1 Tabla 4 CU 1. Gestionar Pregunta.

Nombre del caso de
uso

Gestionar Pregunta.

Actores Usuario.

Propésito Permite Insertar, Modificar y Eliminar datos acerca de los Pregunta.

Resumen Es aqui donde se insertan, modifican o eliminan los datos de la Pregunta
gue se almacena en la base de datos.

Prioridad media

Precondiciones

El Usuario del sistema ya autenticado.

Poscondiciones

Se inserta una pregunta, se modifica o se elimina.

Flujo de eventos

Flujo basico

Actor Sistema

1. » El Usuario del sistema necesita | El sistema ejecuta alguna de las siguientes

insertar, eliminar o modificar los | acciones:
datos de un instrumento. a) Si decide insertar una pregunta, ir a

la seccion “Insertar Pregunta”.

b) Si decide modificar una pregunta, ir
a la seccion “Editar Pregunta”.

c) Si decide eliminar una pregunta, ir




| a la seccién “Eliminar Pregunta”.

Seccion1: “Insertar Pregunta”

Flujo bésico: Insertar Pregunta

Actor

Sistema

2.

» El Usuario del sistema introduce
los datos de una pregunta para
realizar su registro en la
aplicacion.

» 2.1 El sistema verifica que el campo
de Nombre esté lleno.
2.2 El sistema verifica que esta
Pregunta no exista.
2.3 La Pregunta se almacena en el
sistema.
24 Se muestra un mensaje
informandole al Usuario que ya ha
sido efectuado el registro de la
pregunta y finaliza el caso de uso.

Curso Alterno

2.1 Se emite un mensaje para que llene
los campos obligatorios

2.3 Si la pregunta existe se muestra un
mensaje informativo y finaliza el caso de
uso.

Seccion2: “Editar Pregunta”

Flujo basico: Editar Pregunta

Actor

Sistema

> El Usuario del sistema selecciona
la pregunta a modificar.

2.1 El sistema brinda la posibilidad de
modificar los datos.

1.El Usuario del sistema realiza la
actualizacién deseada.

3.1 Se verifican que los campos
obligatorios estén llenos.

3.2 Se actualiza la informacion y
finaliza el caso de uso.

Curso Alternativo

3.1 Se emite un mensaje para que
llene los campos obligatorios.

Seccion3d: “Eliminar Pregunta”

Flujo bésico: Eliminar Pregunta

Actor

Sistema

2

» El Usuario del sistema selecciona
la Pregunta a eliminar.

2.1 El sistema pide confirmacion.
2.2 El sistema elimina la pregunta.

Curso Alternativo

2.1 Termina el caso de uso si no
obtiene confirmacion.

Tabla 3: Descripcion del caso de uso Gestionar Pregunta

Fuente: Elaboracion propia

2.5 Diagrama de clases del disefio con Estereotipos Web

El diagrama de clase muestra los bloques de construccién de cualquier sistema orientado




a objetos. Los diagramas de clases describen la vista estatica del modelo o parte del
modelo, describiendo que atributos y comportamientos tienen en lugar de detallar los
métodos para realizar operaciones. Los diagramas de Clase son mas Utiles para ilustrar
relaciones entre clases e interfaces. Las generalizaciones, agregaciones, y asociaciones

son todas valiosas al reflejar herencias, composicion 0 uso, Yy conexiones

respectivamente. (26)

Figura 10: Diagrama de clases de Estereotipos Web Gestionar Usuario
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 11: Diagrama de clases de Estereotipo Web Gestionar Instrumento

Fuente: Elaboracion propia
Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

e El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Gnica y bien definida.

¢ El cliente no necesita conocer la logica del servidor, solo su interfaz externa.

e El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico
en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

e Los cambios en el servidor implican pocos o ningun cambio en el cliente.

2.6 Patrones de disefio

En una aplicacion del alcance que se requiere para cubrir los requisitos del Sistema de
Gestion de Estudiantes Potencialmente Talentosos en Informatica, que cuenta con
numerosas clases, se ha de contar con el empleo de patrones que garanticen un disefio
claro y lo méas simple posible. Un patrén es un par problema/solucién con nombre que se
puede aplicar en nuevos contextos, con consejos acerca de como aplicarlo en nuevas

situaciones y discusiones sobre sus compromisos. (21) La mayoria de estos patrones son



impuestos por los frameworks seleccionados, se explican a continuaciéon los mas

relevantes aplicados en el sistema en cuestion.

Patrones de Asignacion de Responsabilidades (GRASP)

Dentro de los patrones GRASP se encuentran: (21)

Bajo Acoplamiento: El acoplamiento mide la fuerza con que una clase esti
conectada a otra, de esta forma una clase con bajo acoplamiento debe tener un
namero minimo de dependencia con otras clases. Este patron permite realizar un
disefio de clases independientes que puedan soportar los cambios de una manera
facil y que a su vez permitan la reutilizacion. En la practica, el nivel de
acoplamiento no puede evaluarse sin tener en cuenta otros GRASP como la

cohesion o el experto.

Creador: consiste en determinar el objeto que debe ser responsable de crear una

nueva instancia de la clase.

Controlador: asigna la responsabilidad de gestionar mensajes en el sistema a
una clase que represente al sistema global, a un subsistema, manejador de sesion

o0 de eventos de un escenario de caso de uso.

Alta Cohesidn: Establece que la informacién que almacena una clase debe de ser
coherente y esta en la mayor medida de lo posible relacionada con la clase. La
cohesibn es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las
responsabilidades de una clase. Una clase con alta cohesion, compartira la
responsabilidad de una operacion con otras clases. Una clase con baja cohesion,

concentrara las responsabilidades de una o muchas operaciones.

Experto en Informacion: Se aplica para la asignacion de responsabilidades a las
clases de forma tal que las mismas contengan la informacién necesaria para poder
ejecutar una accion especifica, o sea, el controlador frontal le asigna
responsabilidades a las clases controladoras para realizar acciones de acuerdo a
las peticiones que recibe. El uso de este patron permite a los objetos valerse de su

propia informacién para hacer lo que se les pide, favorece la existencia de



minimas relaciones entre las clases, lo que permite contar con un sistema robusto

y facil de mantener.

Este patron se ve presente en las clases Controller, pues cada una de ellas tiene
acceso a todas las instancias de todas las clases entidad de su tipo. Por ejemplo:
la clase instrumentoController tiene acceso a todas las instancias de la clase
entidad Instrumento. Es por eso que se le asigna a la clase instrumentoController
la responsabilidad de listar, insertar, modificar y eliminar una instancia de la clase

entidad Instrumento.

La Figura presenta el uso de los patrones GRASP en SIGEPTI:

Patron Creador l Patrén Controlador

Figura 12: Ejemplo de uso de los patrones GRASP en SIGEPTI

Fuente: Elaboracion propia

Patrones del Gang of Four (GOF)



Gang of Four es el nombre con el que se conoce comunmente a los autores del libro [35]
gue referencia en el campo del disefio orientado a objetos. En la aplicacion se ve presente
la utilizacion de este patrén Template Method con el uso de las etiquetas “ui: define” en

todos los archivos XHTML. A continuacion se muestra un ejemplo:

i HojaExcellistxhtml 32

12 <ui:define name="body">
i 14 <h:form id="hojaExcelSearch" styleClass="e=dit">
16 <rich:simpleTogglePanel label="Filtro de busqueda de Hoja Excel"
17 switchType="3jax">
19 <s:decorace templatce="/layout/display.xhtml">
2 <u ne name="label">Nombre: </ui:define>
21 <h ext id="nombre" value="#{hojaExcellist.hojaExcel.nombr=s]" />
22 </s:de
24
h A
- Font Name - - Font Size -

Filtro de busqueda de Hoja Excel

Nombre: | #{hojaExcelList.hojaE

Figura 13: Ejemplo de uso de los patrones GRASP en SIGEPTI.

Fuente: Elaboracién propia.
2.6 Diagramas de secuencia

El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama usado para modelar interaccién entre
objetos en un sistema segun UML. Muestra la interaccién de un conjunto de objetos en
una aplicacion a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. Mientras que el
diagrama de casos de uso permite el modelado de una vista business del escenario, el
diagrama de secuencia contiene detalles de implementacion del escenario, incluyendo los
objetos y clases que se usan para implementar el escenario y mensajes intercambiados

entre los objetos. (27)
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Figura 14: Diagrama de secuencia Insertar Instrumento
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 15: Diagrama de secuencia Modificar Instrumento.

Fuente: Elaboracion propia.



2.7 Disefio de base de datos del sistema:

Un modelo de datos describe los datos que apoyan los procesos de una organizacion e

ilustra graficamente las personas, lugares o cosas acerca de la informacion capturada y

cémo se relaciona entre si. Refleja con exactitud cémo seran guardados los datos en la
base de datos.[36]
La muestra el modelo de datos del SIGEPTI. Contiene cada una de las tablas de la base

de datos de la aplicacién, asi como sus atributos y relaciones. El modelo se encuentra

normalizado en Tercera Forma Normal, de las seis formas normales existentes para la

normalizacion de las bases de datos relacionales, por lo que todos los atributos de las

tablas del modelo, dependen Unicamente de la llave primaria.

persona

C O OO0 C O

id: INTEGER.

nombre: VARCHAR
apelidos: VARCHAR
usuzricUCI: VARCHAR
ci: VARCHAR

solapin: VARCHAR
provincia: VARCHAR
municipio: VARCHAR

instrumento
% id: INTEGER
@ persona_id: INTEGER (FK)

@ nombre_instrumento: VARCHAR

I3 instrumenta_FkIndex!
@ persona_id

- pregunta

¥ id: INTEGER
Rel 10

>

Rel 09

P>

Rel 12

Rel_13

Rel 14

<&

estudiante -
¥ id: INTEGER
@ persona_id: INTEGER (FK)
& grupo: INTEGER
@ anno_academico: VARCHAR
@ faculad: VARCHAR
I3 estudiante_FKIndex!

@ persona_id

@ instrumento_id: INTEGER (FK)
< categoria: VARCHAR
< resultado: WARCHAR
& descripcion: VARCHAR
I3 pregunta_FKIndex!
@ instrumento_id

usLario
id: INTEGER

usuario: VARCHAR
passw: WARCHAR
rol: VARCHAR
|3 wsuanio_FKIndexl
@ persona_id

¢ OO e =

persona_id: INTEGER. (FK)

-

profesor A
# id: INTEGER
@ persona_id: INTEGER (FK)
4 cargo: VARCHAR
@ area: VARCHAR
I.d profesor_FKIndex!

@ persona_id

hoja_excel -
# id: INTEGER
% nombre: VARCHAR

Rel_15

<>

' contenidoHojaExcel 2
'@ id: VARCHAR

"% hoja_excel_id: INTEGER (FK)
1% completado: VARCHAR

14 ultima_pag_vista: VARCHAR
1% lenguaje_inicial: VARCHAR
a: VARCHAR

b: VARCHAR

c: VARCHAR

d: VARCHAR

a: WVARCHAR

f: VARCHAR

g: VARCHAR

h: VARCHAR

i: VARCHAR

j: VARCHAR

k: VARCHAR

I: VARCHAR

m: VARCHAR

n: VARCHAR

0: VARCHAR

p: VARCHAR

qQ: VARCHAR

r: VARCHAR

s VARCHAR

t: VARCHAR

u: WARCHAR

v: VARCHAR

w: VARCHAR

x: VARCHAR

v: VARCHAR

Z: VARCHAR

aa: VARCHAR

ab: VARCHAR

ac: VARCHAR

' ad: VARCHAR

13 contenidoHoiabxcel Fkindexl
S hoja_excel id

©

COOCOOCOOOOOOOPOOPCOOOOOCOOPCOOO OO




Figura 16. Disefio de Base de Datos

Fuente: Elaboracion propia.
2.8 Diagrama de componentes

Un componente es una unidad de composicion de aplicaciones de software, que posee un
conjunto de interfaces y un conjunto de requisitos, y que ha de poder ser desarrollado,
adquirido, incorporado al sistema y compuesto con otros componentes de forma
independiente, en tiempo y espacio. (20)

<<invoca=>

Figura 17: Diagrama de Componente.

Fuente: Elaboracion propia.
2.9 Modelo de despliegue

Tomando como entrada las especificaciones de los componentes se arroja como salida el
modelo de despliegue de la solucién, ver Figura 11. El diagrama de despliegue representa

=<use=>



a los nodos y sus relaciones, donde los nodos son objetos fisicos en tiempo de ejecucién
que representan un recurso computacional, generalmente con memoria y capacidad de

procesamiento y pueden ser elementos de hardware o software.

Sevidor de Aplicacion

PCChonte Procosador | inted® Xeon® CPU E7- mveradlperd
Firefox 3.6+ & 267GHz Posty Sarver 5.4

ki e 16 68 RAM TCPIP5432 16 08 RAM

108 RAM 1199 OB de disco 1199 OB de gisco

Microprocesador Intel Core-2 Duo o Sistema Operatvo Linux Sistama Operativo Linus
Intal Dual-Core JBoss AS 42X
e Java Runtime EnvironmentiJRE)1 §

Figura 18: Modelo de Despliegue.

Fuente: Elaboracién propia.
2.10 Conclusiones parciales

En este capitulo se describieron las principales caracteristicas del sistema a desarrollar.
Como resultado del impulso de este proceso y para su mejor entendimiento se presento la
descripcion del modelo conceptual y de la soluciobn propuesta. Se definieron y
documentaron los requisitos funcionales y no funcionales a tener en cuenta asi como los
actores y los casos de usos del sistema. Ademas se present6 la confeccion de los
diagramas de clase del disefio con estereotipos web, de secuencia, el disefio de base de

datos del sistema, asi como el diagrama de componente y el modelo de despliegue.



Capitulo 3: Validacién.
Introduccion

En el presente capitulo se explica el proceso de disefio y aplicacién de las pruebas a la
aplicacion, analizandose las no conformidades encontradas en cada una de las
iteraciones hechas, valorandose asi el producto de acuerdo a la seguridad, usabilidad,
confiabilidad, interfaz de usuario, software y hardware.

3.1 Pruebas

Una vez generado el cédigo fuente, el software debe ser probado para revelar y corregir el
maximo de errores posible antes de su entrega al cliente, haciéndolo con la menor
cantidad de tiempo y esfuerzo posible, “Las pruebas del software son un elemento para la
garantia de la calidad del software y representan una revision final de las
especificaciones, del disefio y de la codificacion” [37]. Como objetivo fundamental de la
prueba segun Pressman en la quinta edicién del libro “Ingenieria de Software un enfoque
practico”[37] se tiene el siguiente: descubrir la maxima cantidad de errores no detectados
hasta entonces. Aun asi, es necesario sefalar que las pruebas no pueden asegurar la

ausencia de errores, solo puede demostrar que existen defectos en el software.
3.1.1 Estrategia de Pruebas

Se definié una estrategia de pruebas con niveles y métodos de prueba, que permitid

solucionar errores que presentaba la aplicacion y perfeccionar la solucién implementada.
Dentro de los niveles generales de pruebas se encuentran:

e Pruebas Internas.
¢ Pruebas Cruzadas.
e Pruebas de Liberacion.

e Pruebas Piloto.

La estrategia definida se centra en el nivel de Pruebas Internas, donde a su vez se

encuentran los niveles:



Pruebade D Prueba D Pruebade [> Prueba de D Pruebade [>
Desarrollador Independiente Unidad Integracion Sistema

Prueba de
Aceptacién

Figura 19. Niveles de Prueba.
Fuente: Modificado a partir de [37]

Dentro de estos niveles de pruebas, la estrategia elaborada utiliza en el nivel Prueba de
Unidad, que es la prueba enfocada a los elementos mas pequefios del software. Es
aplicable a componentes representados en el modelo de implementacién para verificar
que los flujos de control y de datos estan cubiertos, y que ellos funcionen como se

espera[37].

Las pruebas unitarias estan basadas en la funcionalidad de los componentes y permiten
asegurar que cada uno funciona correctamente por separado. En ellas, los errores estan
mas acotados y son mas féaciles de localizar, lo que facilita a los desarrolladores la
solucion de los mismos permitiendo llegar a la integracion con un mayor grado de
seguridad del correcto funcionamiento de cada parte del sistema por separado. Para
ejecutar las pruebas de unidad se seleccionan las clases de pruebas que fueron
disefiadas para cada funcionalidad de forma independiente. Esta actividad tiene como
entrada las clases de pruebas, las mismas son ejecutadas por los desarrolladores, y
tienen como salida el resultado de las pruebas, que incluye la evaluacién de cada una de
las funciones que fueron probadas en las clases de prueba, mostrando si devolvieron el
valor esperado, el tiempo de ejecuciéon de las mismas y el producto sin los errores
encontrados. Como resultado de estas pruebas unitarias se obtiene una version del

producto con todos los errores que fueron detectados. [38]
3.1.2 Método de Prueba. Método de Caja Negra

Se denomina método de caja negra a aquel elemento que es estudiado desde el punto de
vista de las entradas que recibe y las salidas o respuestas que produce, sin tener en
cuenta su funcionamiento interno. En otras palabras, de una caja negra interesa su forma
de interactuar con el medio que le rodea, entendiendo qué es lo que hace, pero sin dar
importancia a como lo hace. Por tanto, de una caja negra deben estar muy bien definidas

sus entradas y salidas, es decir, su interfaz; en cambio, no se precisa definir ni conocer



los detalles internos de su funcionamiento. Estas pruebas se realizaron con el objetivo de

encontrar: [38]

e Funciones incorrectas o ausentes.
e Errores de interfaz.
e Errores en estructuras de datos o en accesos a las bases de datos externas.

e Errores de inicializacién y terminacién.

Caja negra

Entrada Salida

Funciones §

Figura 20. Método de Caja Negra.
Fuente: Modificado a partir de [37]

Para la realizacién de las pruebas se confeccionaron casos de prueba, que son un
conjunto de entradas, condiciones de ejecucion y resultados esperados disefiados para
un objetivo particular. Los casos de prueba fueron disefiados previamente y utilizados
fundamentalmente con el objetivo de determinar si los requisitos especificados fueron

cumplidos.

A continuacion se muestra el disefio de casos de prueba del caso de uso Gestionar

Pregunta.
Disefio de caso de prueba: Caso de uso Gestionar Pregunta.
Condiciones de ejecucién

e El usuario debe estar autenticado.

Tabla 4 Descripcion de los escenarios del requisito Insertar Pregunta



Nombre del | Descripcion Escenarios de pruebas Flujo del escenario
requisito general

1 Insertar | Permite insertar una | EP 1.1: “Insercién exitosa” ¢ Flujo basico
Pregunta. Pregunta en el

sistema. EP 1.2: “Faltan datos e Flujo alternativo
obligatorios” 1.

EP 13: “Ya existe Ia e Flujo alternativo
pregunta” 2.

Tabla 5 Casos de prueba del reguisito Insertar Pregunta

Id del | Escenari | Variable 1 | Variable 2 Variable 3

escenari |0 Tipo Descripcion | Resultado
0

EP 1.1 Insercién Capacidad Se muestra un mensaje
exitosa para informandole al Usuario
identificar, que vya ha sido
formular y efectuado el registro de
resolver la pregunta y finaliza el
problemas de caso de uso.

manera
independient
e.)

EP 1.2 Faltan Capacidad Se emite un mensaje
datos para para que llene los
obligatorio identificar, campos obligatorios.

S formular y
resolver
problemas de
manera
independient
e.)
Capacidad
para
identificar,
formular y
resolver
problemas de
manera
independient
e.)

EP 1.3 Ya existe Capacidad Se emite un mensaje
la para para que llene los
pregunta identificar, campos obligatorios.
formular y
resolver
problemas de




manera
independient
e.)

Tabla 6 Descripcion de variables

No Nombre de | Clasificacié | Puede Descripcién
campo n nulo

1 Tipo Campo de | No Solo acepta letras.
texto.

2 Descripcion Campo de| No Acepto letras y niUmeros.
texto.

3 Resultado Campo de | No Solo acepta letras.
texto.

3.1.2 Resultados de las pruebas de Caja Negra

Con el objetivo de encontrar la mayor cantidad de anomalias en la aplicacion, se disefi6 y
ejecutd los disefios de casos de pruebas correspondientes,
conformidades en la primera iteracion, las cuales las 9 son significativas (1 opcién que no
funciona, 8 errores técnicos). De las no conformidades detectadas se solucionaron 8
significativas. Para una segunda iteracion de pruebas, se encontré 1 no conformidad
significativa (1 error técnico), la cual se solucioné. Se ejecuté una tercera iteracion
obteniéndose un resultado satisfactorio para cada una de las combinaciones de datos por

escenario, ya que no se encontraron no conformidades. La siguiente figura muestra estos

resultados en forma de gréfica:

No significativas resueltas

a

6

8

obteniendo 9 no

10

Significativas resultas ® Mo significativa m Significativa




Figura 21. Resultados de las pruebas de Caja Negra.

Fuente: Elaboracion propia
3.3 Conclusiones parciales

En el presente capitulo se explicd el proceso de disefio y aplicacién de las pruebas a la
aplicacion, especificamente se utilizé el método de caja negra para verificar la entrada de
datos. Se analizaron las no conformidades encontradas en cada una de las iteraciones
hechas, valorandose asi el producto de acuerdo a la seguridad, usabilidad, confiabilidad,
interfaz de usuario, software y hardware.



Conclusiones

A modo de conclusion se puede afirmar:

Y/
0'0

0/
0'0

El estudio tedrico realizado permitié establecer las relaciones entre el talento informético y
sus indicadores, el procesamiento de encuestas para la identificacion de estudiantes
potencialmente talentosos en esta rama y el uso de metodologias, lenguajes, tecnologias

y herramientas para el desarrollo de la aplicacién propuesta como solucion.

Los instrumentos aplicados en la primera etapa de la investigacion permitieron corroborar
las dificultades que existian en cuanto al procesamiento de encuestas para la

identificacion de la informacién de estudiantes potencialmente talentosos.

La aplicacion web que se propone se caracteriza por ofrecer un alto grado de seguridad
para la informacion que se recopila, permite la integridad de la misma ya que no puede ser
libremente modificada pues solamente podran tener acceso las personas autorizadas,
cuenta con una total disponibilidad pues su servicio estara activo las 24 horas, ademas
propicia hacer copias de seguridad y guardar la informaciéon en caso de fallos; por su

concepcion muestra un disefio sencillo y una interfaz amigable para el usuario.

Recomendaciones

Como futuras mejoras al sistema pueden encontrarse:

Dotar al sistema de una herramienta para la generacion de informes para que el usuario

final pueda extraer en PDF u otro formato la relacién de los estudiantes.

Analizar otras funcionalidades que se le puedan incluir al sistema como la de realizar

copias de respaldo para evitar la pérdida de informacion.
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Anexos

Anexo 1. Instrumento para la autoidentificacibn de estudiantes potencialmente

talentosos.

No | Indicadores de medicién Muy Bueno | Normal | Malo Muy
Bueno | (4) 3) (2) Malo (1)
5)

1 | Capacidad para identificar,
formular y resolver problemas
de manera independiente.

2 | Capacidad para evaluar
correctamente las soluciones y
comunicar los resultados de
forma clara y sencilla de
manera independiente.

3 | Capacidad para valorar las
tareas asignadas en funcién de

sus posibilidades y
potencialidades.
4 | Capacidad para el

procesamiento efectivo de Ila
informacion y para extrapolar
el conocimiento a otras areas.

5 Resultados académico-
investigativos- productivos
destacados en una o0 varias
areas.

6 | Capacidad de reestructurar y
reconstruir nuevos resultados
(modelos, algoritmos, conceptos,
tecnologias, técnicas), utilizando
criterios propios y diferentes
alternativas.

7 Capacidad de concebir,
promover, emprender, prever,
ideas y acciones, con criterios

propios.
8 | Capacidad de brindar respuestas
variadas, modificar ideas,

superar la rigidez, reestructurar
la informacion que posee.

9 Decidido enfrentamiento a
subestimaciones,
incomprensiones,
desconocimiento de la
importancia y novedad de lo
realizado.




10

Capacidad para reponerse de
las frustraciones, perseverar y no
perder la orientacion.

11

Elevado afan de busqueda de
competencias que le permitan
destacarse por la eficiencia en su
area de desemperio.

12

Elevado nivel de concentracion y
disfrute con las tareas hasta
concluirlas exitosamente.

13

Se implica en tareas
relacionadas con su esfera
motivacional, aunque no
constituya una obligacion formal.

14

Se implica afectivamente en las
tareas convirtiendo su ejecuciéon
en una preocupacion y
ocupacion personal.

15

Naturaleza y calidad de sus
selecciones de ocupacion del
tiempo libre, que promuevan su
crecimiento profesional y
humano.

16

Manifiesta propésitos definidos
en la vida asociados a su
desarrollo profesional.

17

Responsable en su area de
desempefio  profesional y
evidencia empefio de
superacién permanente.

18

Manifiesta la necesidad del
reconocimiento moral y material.

19

Sus decisiones (personales e
interpersonales) tienen un
alcance social que cumple con
los principios éticos de su
entorno.

20

Recibe apoyo y exigencia del
entorno familiar y de Ia
comunidad residencial.

21

Contexto abierto y desafiante
(estimulador, critico-constructivo,
gue reconoce los logros oportuna
y equilibradamente) y que
posibilita espacios para exponer
resultados.

22

Se siente parte del contexto
socio cultural en el que se
desarrolla, porque satisface sus
necesidades espirituales.




23 | Estado de salud general

satisfactorio con sistema
nervioso que permite la
transformacion de sus

potencialidades en resultados
relevantes socialmente validos.

24 | Procesos de obtencibn de
resultados que ademas de
complejos, efectivos y exitosos,
se corresponden con las
exigencias sociales.

25 | Se empefa en obtener
resultados pertinentes y de
elevado significados social y, por
tanto, reconocidos de forma
relevante por la sociedad.

Anexo 2: Instrumento para la identificacion de estudiantes potencialmente talentosos,

por sus condiscipulos.

No | Indicadores de medicién Muy Bueno | Normal | Malo Muy
Bueno | (4) 3) (2) Malo (1)
5)

1 Sus resultados académicos en
una o varias areas, se pueden
considerar:

2 Los resultados investigativos en
una o varias areas, se pueden
considerar:

3 | Los resultados productivos en
una o varias areas, se pueden
considerar:

4 | Se implica en tareas de su
interés, aunque no constituya
una obligacién formal.

5 Coémo lo valoras en la selecciéon
y ocupacion del tiempo libre,
para su desarrollo profesional y
crecimiento humano.

6 | Estimas que tienes propositos
definidos en la vida
asociados a su desarrollo
profesional.

7 Lo consideras responsable en su
area de desempefio profesional y
evidencia empefo de superacion
permanente.

8 Cémo valoras sus
manifestaciones de necesidad




de reconocimiento moral vy
material.

9 Estimas que sus decisiones
(personales e interpersonales)
tienen un alcance social que
cumple con los principios éticos
de su entorno.

10 | Estimas que es decidido en el
enfrentamiento a
subestimaciones,
incomprensiones,
desconocimiento de la
importancia y novedad de lo
realizado por él.

11 | Como valoras el apoyo Yy
exigencia que recibe del entorno
familiar y de la comunidad
residencial.

12 | El contexto en el que se
desarrolla lo consideras abierto y
desafiante 'y que posibilita
espacios para exponer
resultados.

13 | Consideras que se siente parte
del contexto socio cultural en el
gue se desarrolla, porque
satisface sus necesidades
espirituales.

14 | Como consideras su estado de
salud general y su sistema
nervioso.

15 | Consideras que sus resultados
ademas de complejos, efectivos
y exitosos, se corresponden
con las exigencias sociales.

16 | Estimas que sus resultados son
pertinentes y de elevado
significado social y, por tanto,
reconocido de forma relevante
por la sociedad.

Anexo 3: Instrumento para la identificacion de estudiantes potencialmente talentosos

por los profesores.

No | Indicadores de medicion Muy Bueno | Normal | Malo Muy
Bueno | (4) 3) (2) Malo (1)
(5)

1 | Como consideras que es para
identificar, formular y resolver




problemas de manera
independiente.

Cbémo consideras que es para
evaluar correctamente las
soluciones y comunicar los
resultados de forma clara vy
sencilla de manera
independiente.

Como consideras que es para
valorar las tareas asignadas en
funcibn de sus posibilidades y
potencialidades.

Como consideras que es para el
procesamiento efectivo de la
informacién y para extrapolar el
conocimiento a otras areas.

Coémo valoras sus resultados
académico-investigativos-
productivos.

Como valoras su capacidad de
reestructurar y reconstruir
nuevos resultados  (modelos,
algoritmos, conceptos,
tecnologias, técnicas), utilizando
criterios propios y diferentes
alternativas.

Como valoras su capacidad de
concebir, promover, emprender,
prever, ideas y acciones, con
criterios propios.

Como valoras su capacidad de
brindar respuestas variadas,
modificar ideas, superar la
rigidez, reestructurar la
informacion que posee.

Coémo valoras su enfrentamiento

a subestimaciones,
incomprensiones,
desconocimiento de la

importancia y novedad de lo
realizado por él.

10

Cbémo valoras su capacidad para
reponerse de las frustraciones,
perseverar y no perder la
orientacion.

11

Coémo lo percibes en el afan de
busqueda de competencias que
le permitan destacarse por la
eficiencia en su é&rea de
desempeiio.




12

Como valoras su nivel de
concentracion y disfrute con las
tareas hasta concluirlas
exitosamente.

13

Como es en la implicacién en
tareas de su interés, aunque no
constituya una obligacion formal.

14

Consideras que se implica
afectivamente en las tareas
convirtiendo su ejecucién en una
preocupacion y ocupacién
personal.

15

Como valoras la naturaleza y
calidad de sus selecciones de
ocupacién del tiempo libre.

16

Como valoras sus propésitos en
la vida asociados a su
desarrollo profesional.

17

Como lo percibes en su area de
desempenfio profesional.

18

Cémo valoras su empefio de
superacion permanente.

19

Como lo percibes en sus
manifestaciones de necesidades
de reconocimiento moral y
material.

20

Como valoras sus decisiones
(personales e interpersonales)
en cuanto al alcance social que
cumple con los principios éticos
de su entorno.

21

Cémo valoras el apoyo vy
exigencia del entorno familiar y
de la comunidad residencial, que
recibe.

22

Consideras que el contexto es
proclive a su desarrollo vy
posibilita espacios para exponer
resultados.

23

Cémo valoras el contexto
socio cultural en el que se
desarrolla.

24

Como percibes su estado de
salud general y su con sistema
nervioso.

25

Coémo valoras sus resultados en
cuanto a pertinencia, significado
social Y, por tanto,
reconocimiento de forma
relevante por la sociedad.




Sus criterios son muy importantes para nuestro trabajo y seran objeto de un andlisis serio y

profundo. Le agradecemos su tiempo y colaboracion.

Proyecto TALENMATICO

Anexo 4: Descripcion de los indicadores definidos por el proyecto Talematico

Descripcion

Peso(w;)

Incertidumbre(l;)

Evaluacion

Capacidad para identificar y definir
problemas en algunas de las areas de
las Ciencias Informéticas.

Capacidad para utilizar modelos
informaticos diferentes para
representar y organizar la informacion.

Capacidad para formular (y monitorear)
estrategias de soluciéon de problemas
informéticos.

Capacidad para evaluar soluciones
informaticas de manera independiente.

Capacidad para interconectar
conocimientos informaticos.

Capacidad para organizar y comunicar
un resultado de forma clara y sencilla.

Reflexibn metacognitiva: valora las
tareas informaticas asignadas en
funcién de sus capacidades.

Regulacibn metacognitiva: manifiesta
capacidad de valoracion de la calidad
de los resultados informaticos a los que
arriba.

Capacidad de manipular con mayor
dominio y placer que sus coetaneos lo
abstracto conceptual perteneciente al
dominio de la informatica.

Capacidad para extrapolar el
conocimiento informético en beneficio
de otras areas del saber.

Capacidad de reestructurar y
reconstruir nuevos resultados,
utilizando criterios propios y diferentes
alternativas.

Capacidad para detectar, formular y/o
resolver nuevos problemas
informéticos.

Capacidad para descubrir relaciones
inusuales en lugar de las
convencionales.

Ninguno(0), Bajo(1), Medio(2),

Alto(3), Muy
Extremadamente Alto(5)

Alto(4),




Capacidad de promover ideas Yy
protagonizar acciones de liderazgo en
ambientes  colaborativos de  su
profesion.

Capacidad para brindar respuestas
variadas, modificar ideas, superar la
rigidez, y reestructurar la informacion
que posee.

Analitico y critico con las evidencias
gue recibe y con los criterios contrarios
en un ambiente de colaboracién
efectiva en el dominio de la informatica.
Afectiva-Emocional

Elevado afan de la bulsqueda de
competencias que le  permitan
destacarse en su dominio profesional.

Alto nivel de concentracién y disfruta
con las tareas informaticas que
desarrolla.

Dedicacion total al cumplimiento de la
tarea informéatica que le ha sido
planteada.

Se implica con facilidad en tareas
relacionadas con el dominio de la
informatica.

Renuncia manifiesta ante aquellas
actividades que lo distraiga de su
desempefio profesional

Elevado vinculo afectivo con el
resultado de sus soluciones
informaticas.

Calidad y naturaleza informética de sus
selecciones de ocupacion del tiempo
libre.

Manifiesta propositos definidos en la
vida asociados a su desarrollo
profesional informatico.

Manifiesta ideales y ambiciones
elevadas asociados a su desempefio
profesional.

Psico-Social

Privilegia su desarrollo profesional a los
incentivos materiales.

Experimenta la  necesidad del
reconocimiento moral y material.

Su decision en la solucion de
problemas informaticos tiene un
alcance social que cumple con los
principios éticos de su entorno.

Ninguno(0), Bajo(1), Medio(2),

Alto(3), Muy
Extremadamente Alto(5)

Alto(4),

Ninguno(0), Bajo(1), Medio(2),

Alto(3), Muy
Extremadamente Alto(5)

Alto(4),




Retador y desafiante: estimulador,
critico-constructivo y que reconoce los
logros en el dominio profesional.

Estimula la imaginacion creativa, la
busqueda de lo nuevo y la invencién en
el dominio informaético general.

Aprovecha de espacios para exponer
soluciones a problemas del dominio de
la informatica.

Acomete acciones en los procesos de
obtencion de resultados informéticos
gue ademas de complejos, efectivos y
exitosos; se corresponden con las
exigencias sociales.

Es pertinente para el empeiio de la
informatizacion de nuestra sociedad.

De elevado significado social vy
reconocido de forma relevante en la
sociedad.

Anexo 5: Encuesta realizada al actual Director en funcion de Informatizacion.

El Director de Informatizacién es Yunier Saborit Ramirez pero quien se encuentra en funciones

es Cesar Gonzalez Hernandez, a quien se entrevistd a continuacion:

¢ Existe alguna forma de obtener los datos académicos de los estudiantes desde el Sistema de

Gestién Universitaria (SGU) mediante un servicio web?
Respuesta: No se ha concebido ningln servicio que permita la obtencion de estos datos.

¢ Se puede tener acceso a esta informacion para que otro sistema u aplicaciébn pueda

utilizarla?

Respuesta: No, estos datos son muy delicados y por problemas de seguridad no se puede
tener acceso a ellos.

¢A nivel de directivos no se puede solicitar permiso para utilizar esta informacién de forma

confidencial y segura?

Respuesta: No existe ningun permiso para ello, la Unica forma es que se implemente un
médulo para el SGU utilizando una simulacion de esta informacion, que posteriormente la

Direccion de Informatizacion se encargaria de incorporar al SGU.




