Universidad de las Ciencias Informaticas.
Facultad 2.

U c I Informaticas

Titulo: Desarrollo de un Software Educativo para la Ensefianza y
Aprendizaje de la Pronunciacion del Inglés.

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de Ingeniero en Ciencias Informaticas.

Autores:
Jorge Javier Garcia Ruiz.
Adrian Roberto Correa Borrego.

Tutor:
Ing. Maidelis Milanés Luque.

Co_Tutor:
Lic. Abdel Eduardo Martinez Valverde.

Cuidad de la Habana, Cuba. Junio, 2009.




o basta saber, ¢e debe también aplicar. o es suficcente quener, te debe tambicn bacer.

Joliann Wolfgang Gocthe



DECLARACION DE AUTORIA.

Declaramos que somos los Unicos autores, Yy autorizamos a la facultad 2 de la Universidad de las

Ciencias Informaticas; asi como dicho centro para que hagan el uso que estimen pertinente con este

trabajo.

Para que asi conste firmamos la presente a los dias del mes de junio del 2009.

Firma del Autor Firma del Autor

Firma del Tutor Firma del Tutor



AGRADECIMIENTOS

No resulta fdcil ser breve a la hora de agradecerles a todas las personas que han estado a mi lado brinddndome su
ayuda y apoyo en todo momento durante estos 5 afios de estudio. Agradezco a mis padres a los que admiro y quiero
mucho. Mimi, papi, gracias por su apoyo y sabios consejos; un millon de gracias por darme la oportunidad de estar
aqui en estos momentos, por hacerme ver el lado positivo de las cosas por muy dificil que fuese el camino, gracias
por animarme siempre, por hacerme ver que con esfuerzo, mucha fe y dedicacién todos salimos adelante, por estar
siempre a mi lado brinddndome su carifio en los momentos de felicidad vy tristeza, gracias por saberme mostrar el
camino correcto, por su educacion y por ser ejemplos de padres. Gracias por su amor y afecto. Ustedes son los
mejores padres del mundo. .. los quiero con la vida. A mi hermana querida quiero agradecerle por su apoyo brindado
de una manera u otra, por estar siempre pendiente de mi y de mis estudios. Para ti mi hermana un beso y todo mi
corazén. A mis tios Juan Miguel Diaz y Mirta Borrego gracias por su ayuda valiosa y sin limites, y gracias
también por nunca decir un “no” cuando los necesité, los quiero. A mi novia por su apoyo incondicional y paciencia,
por ser un motivo mds por el cual sequir adelante. A mis abuelos y tios de La Habana, que aunque no estdn
presentes se que estdn conmigo. Quiero agradecerle a toda mi familia por siempre estar pendiente de mi y de mis
estudios, gracias por su apoyo y ayuda incondicional y por la confianza depositada. A mis amigos, a los que han
estado a mi lado compartiendo dias de estrés, alegrias vy tristezas durante estos 5 afios, a todos aquellos que han
demostrado ser verdaderos amigos. A los profesores que me han brindado siempre su ayuda. A nuestro eterno
Comandante en Jefe y a la Revolucion, que me han dado la posibilidad de superarme profesionalmente. Quiero
agradecer a nuestros tutores, y demds personas que de una forma u otra, por su colaboracion y paciencia
contribuyeron a la materializacion de este suefio.

Gracias a todos.

Adrian R Correa Borrego



A lo largo de todo este tiempo en la Universidad recibi ayuda de muchas personas, algunas tal vez no estén
presentes hoy, pero aiin asi quiero agradecerles por este gran logro. Tengo que comenzar con mis padres que fueron
insoportables hasta el iltimo momento para que estudiara y me graduara. Mi mamd que no descansé ni un
momento de interesarse por mis estudios y mi salud, a mi papd que siempre ha intentado hacer de mi un hombre
honesto y trabajador y de quién he aprendido infinitos conocimientos. A mi hermanito que aiin siendo menor que yo
es mi ejemplo de superacion profesional en la informdtica, sé que no tardards en igualarme asi que pronto serd tii
graduacion la que estaremos presenciando. .. A mis abuelos que deben estar presentes en este dia, porque apuesto
que no se lo perderian por nada del mundo. A la sefiora que desde la distancia siempre aposté por mi y siguio mis
progresos, a los Tomds que han estado a nuestro lado en momentos buenos y malos incondicionalmente. Al teacher
que me did los conocimientos del inglés para ganar tantos premios y graduarme hoy con una tesis que ayudard a
otros a aprender, como lo hizo é[ una vez conmigo. A los profesores que me ensefiaron que aiin mds valioso qué
titulos y calificaciones es el conocimiento que hoy me [levo conmigo. A Maidelis, profesora, tutora y amiga a quién
tuve la suerte de conocer, gracias por empujarnos hasta la meta!!! A mis amigos de la UCI con quiénes tengo una
enorme cantidad de historias que nunca voy a olvidar, aiin cuando la distancia de nuestro deber a cumplir nos
fuerce a dejar de vernos. Ustedes estardn presentes en mi vida diaria. A mis amigos de la Habana cuya genialidad
fue una continua fuente de inspiracion y quiénes celebran mis logros y no dejan de ayudarme en mis errores. Los
que un dia junto a mi en un lugar lejano en el pasado imaginaron conmigo este momento. A esas personas que no
estdn en esta sala hoy, pero sin quiénes este suefio hubiese sido imposible, a ustedes espero estén observando este
momento y sonrian como yo, por otra meta lograda.

Gracias a todos.

Jorge Javier Garcia Ruiz



DEDICATORIA

Dedicado a mis padres Mary y Roberto, quienes siempre han sofiado con ver a su hijo convertirse en un profesional
comprometido con la Revolucion y itil a la sociedad, con este trabajo hago realidad su suefio porque se lo merecen y
porque para eso se han sacrificado a lo largo de todos estos afios ofreciéndome su apoyo y siendo mi retaguardia en

el camino hacia el futuro. Mimi y papi los quiero infinitamente y de ustedes es este triunfo personal. Muchas

Gracias.

Adrian R Correa Borrego



Dedicado a mis padres Jorge y Caridad y a mi hermano Gabriel, este suefio es mds de ustedes que mio. En
agradecimiento por todo lo que han dado durante este tiempo suya es esta tesis. Que es solo una pequefia parte de

lo mucho que les debo.

Jorge Javier Garcia Ruiz



RESUMEN

En este trabajo se presenta el desarrollo de un sistema de apoyo para la enseflanza aprendizaje de la
pronunciacion inglesa en nuestra universidad. Atendiendo a las peticiones del cliente se decide

implementar un juego en plataforma Web como propuesta didactica para abordar esta problemética.

Para la elaboracion de la aplicacion se utilizé como gestor de base de datos PostgreSQL, lenguaje de
programacion PHP y Apache como servidor Web. Se decidio trabajar con la arquitectura cliente/servidor y
el patron Modelo Vista Controlador. También se hizo uso de la metodologia de desarrollo RUP, del
lenguaje de modelado UML y de Rational Rose para la modelacion de los procesos de negocio.

Con la implementacion de esta aplicacion se obtiene una herramienta muy practica para desarrollar las
habilidades en la pronunciacion inglesa de alumnos y profesores de la universidad de las ciencias

informaticas.
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INTRODUCCION

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) cada vez adquiere méas logros a nivel internacional
con productos 100% propios. Mientras va ganando prestigio en un mercado nuevo y muy competitivo en el
cual para que un producto sea aceptado independientemente del pais o idioma de este, se debe emplear
el inglés como lenguaje tanto para las especificaciones como para la interfaz del producto. El 95 por ciento
de la informacion de Internet, la red de redes, la base de conocimiento mas amplia hoy en dia, esta en
ingles y los traductores automaticos no son suficientes para captar una idea a la perfeccion. Lo cual
supone un nuevo desafio para los estudiantes de esta universidad: el dominio del inglés como herramienta
imprescindible para nuestros productos. De las areas del lenguaje, una de las de mayor dificultad para
dominar es la pronunciacién. Para lograr una comunicacion exitosa es necesario desarrollar una
pronunciacion efectiva del idioma en cuestion. A partir del hecho de que el inglés tiene caracteristicas
distintivas en su pronunciacion, los estudiantes suelen crean barreras que imposibilitan la adquisicion del
nuevo sistema fénico sobre todo si estan en un medio estresante, esto hace que resulte dificil adquirir las
habilidades necesarias para desarrollar un inglés oral lo suficientemente fluido y entendible, de ahi que
surja la problematica de cdmo motivar y propiciar la ensefianza-aprendizaje de la pronunciacién del idioma
inglés en nuestra universidad. A partir de un trabajo de diploma (referencia) que aborda este mismo tema
y propone un juego didactico que podria ayudar a solucionar esta situacién presentamos este proyecto

informéatico.

Dada la situacién anteriormente planteada el problema cientifico radica en: ¢ Cémo motivar y propiciar

el aprendizaje de la fonética del idioma inglés en la Universidad de las Ciencias Informéaticas?

El objeto de estudio de este trabajo de diploma es el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
pronunciacion del idioma inglés en nuestra universidad. Teniendo como campo de accion el estudio de la

pronunciacion inglesa en la UCI.

A partir del problema anteriormente descrito se ha definido como objetivo general de esta tesis el

desarrollar un juego did4ctico para la ensefianza — aprendizaje de la pronunciacién en inglés.



Para dar cumplimiento a este objetivo general se definieron las siguientes tareas de investigacién

concretas:

Realizacion de entrevistas al cliente.
® |nvestigacion acerca de las plataformas a utilizar para la implementacién del Sistema.

® Revisibn de posibles propuestas realizadas anteriormente como base para el desarrollo del
Sistema.

® Realizacion de las actividades correspondientes al andlisis y disefio del Sistema.
e Desarrollo de la base de datos del Sistema.
* |mplementacién del Sistema.

Para la realizacion y cumplimiento de los objetivos y las tareas propuestas se utilizo el siguiente método

teorico:

Analitico_sintético: Son dos procesos inherentes al pensamiento, operaciones légicas importantes;

que nos permiten; como métodos tedricos, buscar la esencia de los fenédmenos, los rasgos que los

caracterizan y los distinguen.

Su objetivo en una investigacion es analizar las teorias, documentos, etc.; permitiendo la extraccion de los

elementos mas importantes que se relacionan con el objeto de estudio.

El documento estara estructurado en cinco capitulos y las correspondientes conclusiones,

recomendaciones, referencias bibliograficas, bibliografia, anexos y glosario de términos.

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica: Se describen las tendencias actuales de las tecnologias, se
muestran ejemplos de aplicaciones existentes y se hace un analisis de las herramientas seleccionadas

para la implementacion del sistema propuesto, analizando sus caracteristicas, ventajas y desventajas.



Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema: Se identifican los problemas existentes y las necesidades de
los usuarios y se hace una descripcidbn de cédmo se realiza el proceso objeto de estudio de nuestra
investigacion. Se exponen los artefactos que permiten comprender la estructura y la dindmica del proceso
abordado segun la metodologia utilizada. Se realiza el levantamiento de los requerimientos funcionales y
no funcionales. Se hace el modelo de dominio en el cual quedan representadas las clases que componen
el negocio. Se representan los diferentes casos de uso del sistema con empleando patrones de casos de

uso.

Capitulo 3. Analisis y Disefio del Sistema: Se exponen los diagramas de clases del analisis y el
disefio, el modelo de datos y las clases persistentes, los diagramas de secuencias, el diagrama Entidad
Relacion de la BD (utilizando para su modelado el Lenguaje Unificado de Modelacién(UML)), la
descripcion de las tablas y se explican de manera general las clases utilizadas. Dejando plasmado
ademas el patron de disefio de arquitectura a utilizar.

Capitulo 4. Implementacion del sistema: Se desarrollan los artefactos del flujo de trabajo
Implementacion, entre ellos los diagramas de componentes y modelos de despliegue del modelo de

implementacion.

Capitulo 5. Estudio de factibilidad: Se realizara un estudio de factibilidad mediante el Método de
Estimacién por Puntos de Casos de Uso para de esta manera determinar si es factible o no la

implementacién de este proyecto.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 Introduccioén

En este capitulo se realizard un estudio sobre las diferentes aplicaciones Web existentes en el mundo y
en la universidad que incluyan juegos para la ensefianza de la fonética inglesa. Se definirdn ademas las

herramientas, metodologias, arquitectura y tecnologias que se utilizaran para desarrollar la aplicacion.

1.2 Juegos para aprender fonética inglesa en el mundo.

En el mundo existen una gran variedad de aplicaciones Web que incluyen juegos para aprender
fonética inglesa. La mayoria desarrolladas por instituciones dedicadas a la ensefianza del idioma inglés
como es el caso de la prestigiosa universidad de Cambridge. Pero estas aplicaciones a pesar de su
utilidad solo pueden ser usadas a través de internet, lo cual dificulta que puedan ser empleadas por
nuestros profesores en sus clases, ya que esto implicaria un gasto considerable en nuestra cuenta de

acceso a internet. Por lo tanto no serian soluciones practicas a aplicar dentro de la universidad.

Existen muchas aplicaciones de escritorio con juegos para aprender fonética inglesa que incluyen
ademas sonidos como forma de retroalimentacion. Estas aplicaciones con de hecho muy efectivas y
usadas en el mundo, pero comparadas con las aplicaciones Web presentan ciertas desventajas: tendrian
gue ser instaladas en cada computadora de la universidad, no permite a los profesores llevar un control
del progreso de los estudiantes, no permiten en su gran mayoria la interaccion entre usuarios y gran parte
de estas aplicaciones son propietarias. Por lo tanto tampoco serian soluciones préacticas a aplicar dentro

de la universidad.

1.2.1 Shephonics.

Sephonics es una aplicacion de tipo escritorio para aprender y practicar el alfabeto fonético inglés a

través de diversos ejercicios y juegos.

Sephonics incluye siete tipos de ejercicios para practicar la pronunciacion inglesa y el alfabeto fonético,
como ejercicios de emparejar un sonido a una muestra fonética, transcribir del texto fonético al texto

ordinario, discriminacién de sonidos, deletreo y un juego fonético de memoria.



1.2.2 EnglishClub.Com.

Este sitio web nombrado EnglishClub.com apoya el uso de juegos para el aprendizaje del inglés,
facilmente accesible y disponible en internet .Contiene ademas un amplio repertorio de opciones
didacticas que incluyen: ElI Ahorcado (Hangman), crucigramas (Crosswords), Chistes (jokes), Palabras
Desordenadas (Jumbled Words), etc. (1)

1.2.3 Cambridge English Online.

Dado el ingente nimero de Webs existentes sobre idiomas, las instituciones mas prestigiosas en
materia educativa del Reino Unido no podian quedar al margen. Por ello, la Cambridge University Press
ha lanzado, en colaboracién con la BBC, The British Council y otros organismos, una pagina dotada con

los més innovadores recursos de aprendizaje de idiomas: Cambridge Online.(7)

Esta web, especializada en materia de fonética, aunque contiene medios de aprendizaje de otras
areas, presenta canciones, juegos, tests, ejercicios, lecturas y otras alternativas para mejorar nuestra

pronunciacion de la lengua de Shakespeare.

Como vemos, se trata de juegos divertidos que, a la vez nos obligan a aprender el idioma. Pero, quiza
el mejor de todos sea el llamado ’shoot a symbol’(Dispara a un simbolo), que consiste en una especie
de tiro. A partir de una palabra dada, van apareciendo fonemas vocalicos, consonanticos y diptongos en la

pantalla, y debemos disparar al fonema que corresponde a esa palabra por su orden correspondiente. (2)
1.3 Juegos para aprender fonética en la UCI.
1.3.1 Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)

Este es un espacio de apoyo al proceso de formacion de la Carrera de Ingenieria en Ciencias
Informéaticas y a los programas de postgrado que tributan a la formacién del claustro de profesores de La

Universidad.



Es un espacio virtual donde los profesores pueden implementar estrategias de enseflanza—aprendizaje
complementarias a las clases presenciales, asi como disefiar cursos semipresenciales o totalmente a
distancia. Los estudiantes disponen de un poderoso medio en el cual pueden obtener, utilizar o compartir
materiales didacticos.

Desafortunadamente la parte del EVA correspondiente a la asignatura inglés no incluye aun
herramientas para la ensefianza de la fonética. Esto se debe primeramente a que no esté incluida en el
programa de la asignatura ademas de la dificultad que presenta este tema lo cual hace necesario el uso

de nuevos métodos que sean mas motivadores para los estudiantes.

1.4 Tecnologias y lenguajes de Programacion.

1.4.1 PHP 5.2.

Este lenguaje tiene muchas caracteristicas para su facil manejo y aprendizaje ya que utiliza instrucciones
sencillas que cualquier programador promedio puede entender. " 1.PHP es un lenguaje interpretado de
alto nivel embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor”’. Ademas tiene funciones incorporadas
para manejadores de bases de datos como MySQL, PostgreSQL y hasta Oracle. Pero probablemente lo
gue lo hace superar a otros lenguajes es el hecho de que esta publicado bajo la PHP License, esta es una
licencia de cddigo abierto, lo cual basicamente significa que esta licencia no debe impedir la venta o
entrega de programas que lo utilicen, ademas esta licencia no demanda ningin impuesto de dicha venta,
la Free Software Foundation considera esta licencia como software libre. Esta licencia esta disponible en
www.php.net/license.

Otras caracteristicas no menos importantes son:

e No requiere definicién de tipos de variables.

e Posee tratamiento de errores.

e Es unlenguaje multiplataforma.

e Es un producto de codigo abierto, soportado por una gran comunidad de desarrolladores que se

encargan de encontrar y reparar los fallos de funcionamiento. (3)



1.4.2 Sistema gestor de base de datos: PostgreSQL.

PostgreSQL es un gestor de bases de datos relacional orientada a objetos, libre bajo licencia.Presenta

muchas ventajas que lo convierten en un gestor facil de usar con una interfaz agradable y sencilla.

Propiedades que presenta:

e Atomicidad: Asegura la realizacién de una operacion, por lo que ante un fallo del sistema esta no
gueda a medias.

e Consistencia: Posibilita la ejecucion de aquellas operaciones que no van a romper las reglas y
directrices de integridad de la base de datos.

e Aislamiento: Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente multiversion) asegura
gue una operacion no pueda afectar a otras, de esta manera dos transacciones sobre la misma
informacion no genera error.

e Durabilidad: Asegura la permanencia de una operacion realizada, y aunque falle el sistema esta no
podra deshacerse.

PostgreSQL presenta las siguientes caracteristicas:

e Se puede instalar un numero ilimitado de veces sin temor de sobrepasar la cantidad de licencias.
e Soporta integridad referencial, la cual es utilizada para garantizar la validez de los datos.
e Posee confiabilidad, seguridad y flexibilidad.

1.4.3 AJAX.

AJAX, acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), facilita la
creacion de aplicaciones interactivas en la Web que se ejecutan en el navegador de los usuarios y
mantienen comunicacion asincrona con el servidor; posibilitando realizar cambios sobre una pagina sin

necesidad de recargarla, aumentando de esta forma la interactividad, velocidad y usabilidad de la misma.

“AJAX no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de la unién de varias tecnologias que se

desarrollan de forma autbnoma y que se unen para lograr nuevas funcionalidades.”(8)

AJAX estad conformado por:

e XHTML Yy CSS, para crear una presentacion basada en estandares.


http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
http://es.wikipedia.org/wiki/Web
http://es.wikipedia.org/wiki/As%C3%ADncrono
http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad

e DOM, para la interaccion y manipulacion dinamica de la presentacion.
e XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacion de informacion.
e XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.
e JavaScript, para unir todas las demas tecnologias.
Ademas,
¢ Provee un mecanismo para mezclar y hacer coincidir XML con XHTML.
e Las aplicaciones son mas rapidas e interactivas, al estilo aplicaciones de escritorio.
e Reduce de manera significativa tener que cargar informaciéon continuamente del servidor, ya que
actualiza porciones de la pagina en vez de la pagina completa.
e Cuando se utiliza AJAX adecuadamente en el desarrollo de una aplicacién, se reduce de manera

significativa los tiempos de carga inicial. (4)

1.4.4 JavaScript.

"JavaScript es un simple lenguaje de programacion a medio camino entre el Java mas complejo y el

HTML mas intuitivo, del cual, para algunos observadores, no seria sino una extension.” (5)

Javascript es un lenguaje interpretado ya que son los navegadores los que lo interpretan y por tanto
ejecutan los programas escritos en este lenguaje. De esta forma podemos enviar documentos a través de
la Web que llevan incorporados el cédigo fuente de programas, convirtiéndose de esta forma en

documentos dinamicos y dejando de ser simples fuentes de informacién estaticas.

Las dos principales caracteristicas de JavaScript son, por un lado que es un lenguaje basado en
objetos (es decir, el paradigma de programacion es basicamente el de la programacion dirigida a objetos,
pero con menos restricciones), y por otro que es orientado a eventos. Esto implica que gran parte de la
programacion en JavaScript se centra en describir objetos y escribir funciones que respondan a
movimientos del mouse, pulsacion de teclas, apertura y cerrado de ventanas o carga de una pagina, entre

otros eventos. (9)

Entre sus inconvenientes se pueden mencionar primero el hecho de que en ocasiones se debe

modificar el mismo cddigo para que se adapte a los diferentes navegadores. Otro inconveniente es el



hecho de que este lenguaje debe estar activado en los navegadores para que su uso sea posible en

estos.

1.4.5 Framework Codelgniter

El concepto framework se emplea en muchos ambitos del desarrollo de sistemas de software. Se
pueden encontrar frameworks para el desarrollo de aplicaciones médicas, de visién por computador, para
el desarrollo de juegos, etc. En general, el término framework, se refiriere a una estructura de software

compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una aplicacion.

Existen varios tipos de frameworks Web: orientados a la interfaz de usuario, como Java Server Faces,
orientados a aplicaciones de publicacion de documentos, como Coocon, orientados a la parte de control
de eventos, como Struts y algunos que incluyen varios elementos como Tapestry. La mayoria de los
frameworks Web se encargan de ofrecer una capa de controladores de acuerdo con el patron Modelo
Vista Controlador (MVC) o con el modelo 2 de Servlets y JSP, ofreciendo mecanismos para facilitar la

integracion con otras herramientas para la implementacion de las capas de negocio y presentacion.

Codelgniter es un entorno de trabajo web para el desarrollo de aplicaciones web en PHP que facilita
la escritura de cédigo fuente en este lenguaje y reduce el tiempo necesario para lograrlo. Esta basado en

el sistema modelo vista controlador.

Una de las caracteristicas mas interesantes de Codelgniter es el elevado nimero de clases que
incluye para trabajar con distintos objetos: calendario, bases de datos, correo electrénico, manipulacion de
imagenes, lenguaje, tablas, sesiones, etcétera. Ademas se encuentra bajo una licencia open source
Apache/BSD-style,

A diferencia de otros frameworks, Codelgniter cuenta con una documentacion excelente que permite

conocer todos los secretos de este entorno de trabajo. (22)



Para poder ejecutar Codelgniter se debe contar con un servidor web como Apache y el lenguaje de
programacion PHP, que fueron precisamente los seleccionados para desarrollar la aplicacion. También es
posible su utilizacién de forma remota. A continuacién se muestran algunas de las razones por las que se

escoge este framework.

v" Rendimiento. Codelgniter tiene muy buen performance en comparacion con Zend o CakePHP.

v' Documentacion. Tiene una muy buena documentacién en linea, ademas de una comunidad de

usuarios muy activos (hoy en dia) que permite hacerle mejoras y detectar errores rapidamente.

v’ Estilo arquitectonico. El uso de Codelgniter se basa en el patron Modelo-Vista-Controlador (MVC),

separando la vista, del acceso a los datos y del controlador.
v Facilidad de uso. La curva de aprendizaje es sumamente corta y se puede aprender con facilidad.

v' Active Record. El manejo y abstraccion de base de datos es sencillo pero muy efectivo, e
implementa el patron Active Record que se utiliza para acceder a la base de datos usando

consultas predefinidas.

v/ Estructura organizada. La estructura de archivos es muy clara y ofrece gran flexibilidad en caso
gue necesite cambiarse por algun motivo. La division en modelos, vistas, controladores, librerias,

ayuda, configuracion, etc. es muy practica y comprensible.

v" Ruteo. Los mecanismos de ruteo de Codelgniter favorecen a la optimizacion para buscadores y

otras aplicaciones.

Codelgniter es un poderoso Framework para PHP que facilita la escritura de cédigo repetitivo, y a
comparacion de otros Frameworks como CakePHP, Symphony o Zend Framework, Codelgniter es mas
rapido y es totalmente extensible y altamente compatible con gran variedad de versiones y

configuraciones de PHP tales como la 4y la 5.
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1.5 Herramientas Utilizadas.

1.5.1 Rational Rose Enterprise para UML.

Rational Rose al igual que los demas productos de la familia Rational Rose incluye soporte para
Lenguaje Unificado de Modelado (UML), es una herramienta de disefio de software destinado para el
modelado visual y componentes de construccion de aplicaciones de software a nivel de empresa. Rational
Rose Enterprise ademas es multiplataforma a diferencia de otras herramientas similares. Es una potente
herramienta para el desarrollo web. Su principal desventaja es la necesidad de alta capacidad de

procesamiento.

Rational Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacién entre
los miembros del equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas.
Una de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacién estandar en la arquitectura de Software
(UML), la cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo
utilizando un lenguaje comudn. Otra ventaja es que los disefiadores pueden modelar sus componentes e

interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto.
1.5.2 Photoshop.

Adobe Photoshop es una aplicacion informética de edicién y retoque de imagenes. Actualmente es un
estandar mundial para retoque fotografico, disefio, fotografia, disefio web, composicién fotogréfica, pintura
digital y video, entre otros. Para lograr estas técnicas Photoshop posee grandes ventajas en su uso como

la utilizaciéon de capas y una versatil caja de herramientas. Las principales desventajas que presenta son

aprender a dominar el producto y que es un software propietario bastante caro.
1.6. Lenguaje de modelado y metodologia de desarrollo.

1.6.1 Lenguaje de modelado: UML.

11



UML (Unified Modeling Language): Es un lenguaje utilizado para el modelado de un sistema, permitiendo
representar todas las fases de un proyecto informético, desde el analisis con los casos de uso, hasta la

implementacidn y configuracion con los diagramas de despliegue.

UML permite:
e Visualizar graficamente un sistema de manera clara y precisa.

e Especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su construccion.
o Construir sistemas disefiados a partir de modelos especificados.
o Documentar los elementos gréficos del sistema desarrollado para futuras revisiones.

UML aporta las siguientes ventajas:

e Permite realizar una verificacion y validacion del modelo realizado.

e El modelado con UML es independiente del lenguaje de implementacion, de tal forma que los
disefios realizados se pueden implementar en cualquier lenguaje.

e Permite generar codigo a partir de los modelos y a la inversa, lo que posibilita la constante
actualizacion.

e Aungue UML esta pensado para modelar sistemas complejos con gran cantidad de software, el
lenguaje es el suficientemente expresivo como para modelar sistemas que no son informaticos,

como flujos de trabajo en una empresa y disefio de la estructura de una organizacion.

1.6.2 Metodologia de desarrollo: RUP.

“Un proceso de desarrollo de software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los
requisitos de un usuario en un sistema software. El Proceso Unificado es un marco de trabajo genérico
gue puede especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de
aplicacion, diferentes tipo de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de

proyecto.” (6)
RUP (Rational Unified Process) es un proceso de desarrollo de software que junto al Lenguaje

Unificado de Modelado UML, constituye una metodologia estandar utilizada para el andlisis,

implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.
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Se utiliza en proyectos que se desarrollan a largo plazo.

Permite una mejor comunicacién entre ingenieros de software y de negocio, ya que maneja un
lenguaje comun, facilita la comprension de procesos del negocio y su traduccidbn a las
funcionalidades que brindara el sistema.

Genera un volumen considerable de documentacién, posibilitando que los cambios realizados en
los miembros del equipo no resulte un factor negativo para el avance del proyecto.

Propone el desarrollo en ciclos e iteraciones con los respectivos artefactos que se generan, siendo
esto un elemento importante para alcanzar una categoria de certificacion en el desarrollo del
software.

Asegura la produccion de software de calidad dentro de plazos y presupuestos predecibles.

En conclusion, los verdaderos aspectos definitorios del Proceso Unificado se resumen en tres aspectos

claves:

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan, lo cual

se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los requerimientos. A partir de
este momento los casos de uso guian el proceso de desarrollo, ya que los modelos que se
obtienen en los diferentes flujos de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso.

Centrado_en la_arquitectura: La arquitectura muestra la vision comuan del sistema en la que el

equipo del proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo. RUP se desarrolla mediante
iteraciones, comenzando por los casos de uso relevantes desde el punto de vista de la
arquitectura.

Iterativo e incremental: Propone que cada fase se desarrolle en iteraciones que involucran

actividades de todos los flujos de trabajo. Es practico dividir el trabajo en partes mas pequefias o
mini-proyectos. Cada mini-proyecto es una iteracion que resulta un incremento. Las iteraciones

hacen referencia a pasos en los flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto.

1.7 Arquitectura Cliente/Servidor.

La arquitectura cliente-servidor es una nueva tendencia en el desarrollo de redes locales, que tiene

como objetivo optimizar el uso tanto del hardware como del software a través de la separacion de
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funciones: el cliente que maneja la porcion de la aplicacion y el servidor que administra los procesos de
almacenamiento y recuperacion de los datos.

Puede presentarse como uno a varios clientes y uno o mas servidores, junto con un sistema operativo y
una plataforma de comunicacién para formar un sistema cooperativo que permita la computacion
distribuida, el andlisis y la presentacion de datos.

Un unico servidor tipicamente sirve a una multitud de clientes, ahorrando a cada uno de ellos el

problema de tener la informacion instalada y almacenada localmente.

Caracteristicas de la arquitectura Cliente/Servidor:

o El servidor presenta una interfaz Unica y bien definida a todos sus clientes.

e El cliente no necesita conocer la légica del servidor, sélo 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 no afectan al cliente.

En nuestra propuesta esta arquitectura se aplica para que el cliente tenga lo referente a la interfaz del
juego asi como otras opciones visuales igualmente sencillas en su navegador. Mientras que las funciones
estaran ejecutandose en el servidor. Teniendo en cuenta que un servidor da servicio a multiples clientes
de forma concurrente, utilizando esta arquitectura sera mas facil desarrollar el juego online. El servidor

sera el puente para la informacién entre los usuarios que estén jugando.

1.8 Conclusiones

Teniendo en cuenta los puntos analizados en este capitulo se evidencia que a pesar de existir muchos
y muy efectivos programas en el mundo para el aprendizaje de la fonética inglesa, esta propuesta es la
mejor solucién a aplicar en nuestra universidad. Las demas propuestas internacionales al ser aplicaciones
Web implican un gasto considerable de la cuenta de los estudiantes y profesores si son visitadas
frecuentemente. Actualmente no existe aplicacion alguna dentro de la UCI para este fin.

La eleccién de las herramientas y tecnologias para esta propuesta fue satisfactoria pues las mismas

presentan caracteristicas que permitiran desarrollarla abarcando todas sus funcionalidades. Por lo que
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guedan definidos los lenguajes, herramientas y tecnologias anteriormente mencionadas como los que

seran utilizados en el desarrollo de esta aplicacion.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccioén

En este capitulo se lleva a cabo un andlisis del negocio que corresponde a la situaciéon problémica
planteada y de la necesidad de una aplicaciébn web para darle solucién al mismo. Se explicaran las
caracteristicas de los procesos de negocio actual y se especificardn el objeto de automatizacion y la

propuesta del sistema.
2.2 Objeto de estudio

2.2.1 Problema y situacion problémica.

En nuestra universidad el dominio del idioma Inglés es necesario por las caracteristicas de la carrera.
Pero los estudiantes en general presentan dificultades en el aprendizaje del mismo. Sobre todo en lo que
respecta a la comunicacion oral, los estudiantes en su mayoria no desarrollan una pronunciacion lo
suficientemente buena. Una posible solucién a este problema seria el uso del lenguaje fonético para

ayudar a los estudiantes a mejorar su pronunciacion.

Actualmente en el mundo existen muchas herramientas para la ensefianza-aprendizaje de la fonética
inglesa pero la mayoria de estas aplicaciones 0 son muy caras o son sitios web publicados en internet que
consumirian gran parte de nuestra cuenta mensual de acceso a internet para poderlos usar el tiempo

necesario.

La necesidad de un software propio de la Universidad que esté disponible para tantos estudiantes
como sea necesario para la practica de la fonética inglesa. Que sirva de material de apoyo a los
profesores de la asignatura y que ademas incentive a nuestros estudiantes conforman las bases de

nuestra situacion problémica.

2.2.2 Objeto de automatizacion.

Las clases de fonética que se imparten actualmente en su mayoria dependen solo de las herramientas
que utilice el profesor y estas no siempre permiten la interaccion de todos los estudiantes de la clase.

Ademas la fonética puede ser un tema complejo para estudiantes que no tengan un nivel muy avanzado
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en inglés. La implementacion de nuestro software tiene como objetivo desarrollar un juego fonético en
plataforma web que ayude a los estudiantes y profesores de la asignatura inglés a aprender o mejorar sus

habilidades fonéticas de una manera facil y motivacional.

2.3 Propuesta de sistema.

La aplicacion que se desea implementar seria un juego de tablero que dada un palabra en inglés el
jugador (ya sea estudiante o profesor) debera transcribirla a lenguaje fonético utilizando fichas con los 51
simbolos existentes, en el tablero. Aunque sitios como Cambridge English Online y English club presentan
también juegos online para practicar la fonética ninguno utiliza un juego de este tipo. Ademas nuestro
juego incluye la novedad de permitir que el juego sea multijugador o sea dos jugadores seran rivales en
este juego de manera que este tipo de variante ayudara a medir la habilidad de algunos estudiantes frente
a otros. La aplicacion estara disponible para toda la universidad y solo se necesitaria la cuenta UCI para
acceder a esta. Se almacenaran los puntos acumulados por aquellos que jueguen para tener una idea de
Su avance en este topico.

2.3.1 Modelo de Dominio.

Debido a que en nuestro proyecto los procesos no estan del todo definidos se decidié emplear un
modelo de dominio en vez de uno de negocio completo. Este modelo de dominio muestra las clases
involucradas en el negocio asi como las relaciones entre ellas, ademas se explica en qué consiste y su
importancia.
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Estudiante Profesor

Jugador

\5 Registro de Puntos

Informacién

Variantes de Juego

Solitario Concurso

Figura 1 Modelo de dominio

Concurso:
Objetivo del concurso: oponer a dos jugadores transcribiendo palabras en el panel para ver cual de
ellos obtiene mas puntos. Cada jugador desarrollara 3 jugadas independientes. El jugador que obtenga

mas puntos sera el ganador.

Solitario:

En esta variante un solo jugador transcribird palabras que iran aumentando su complejidad en tres
niveles con tres oportunidades cada uno.

Registro de puntos:

Contiene organizado por facultades y grupos los puntos acumulados de los jugadores.

Informacion:

Contiene la informacién que usaran los juegos, las palabras en inglés y sus transcripciones fonéticas.

18



Estudiante:

Los estudiantes de la universidad.

Profesor:

Los profesores de la universidad.

Jugador:

Es quién utiliza el juego.

Registro de puntos:
Los puntos que acumula el jugador.

2.4 Relacion de los requerimientos.

2.4.1 Listado de los requerimientos funcionales enumerados.

1. Autenticar usuarios.

2. Controlar la informacién de los juegos.
2.1 Agregar informacion a los juegos.
2.2 Moadificar la informacion de los juegos.
2.3 Eliminar informacién de los juegos.

3. Controlar el registro de puntos.
3.1 Adicionar puntos del estudiante.
3.2 Moadificar los puntos del estudiante.
3.3 Eliminar los puntos del estudiante.

4. Mostrar variantes de juego.

5. Mostrar listado de posibles jugadores.

6. Controlar las oportunidades y los niveles de cada juego.
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2.4.2 Listado de los requerimientos no funcionales:

De sequridad:

La informacion serd almacenada en bases de datos, dejando registro de todas las
operaciones realizadas.
El uso y manejo del sistema estara controlado ya que toda la informacion podra ser

consultada solamente por el personal autorizado.

De confiabilidad:

Todas las salidas del sistema tienen que ser precisas y veraces.

Toda la informacion debe estar protegida del acceso no autorizado. Solo el personal
acreditado podra administrar la informacién solicitada.

El sistema tendra la capacidad de recuperarse rapidamente ya que se le haran salvas

de seguridad como medida preventiva en caso de cualquier fallo.

De disponibilidad:
El tiempo medio de reparacion debe ser menor de 1 dia.

Los usuarios del sistema deben tener acceso (segun sus permisos) en todo momento a

la informacion solicitada.

De rendimiento:

El sistema con el uso de las tecnologias Web debe tener un tiempo de respuesta rapido
y eficiente, inferior a 5 segundos.

Después de instalado el software, el mismo debe ser capaz de soportar gran cantidad
de usuarios conectados simultdneamente, teniendo en cuenta de que en la universidad
actualmente hay alrededor de 10 000 estudiantes seria légico el pensar en esta cifra como

posible cantidad maxima de usuarios.
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De portabilidad:

Este producto podra ser utilizado en cualquier sistema operativo, o sea, sera multiplataforma pues

en su implementacion se utilizardn herramientas multiplataforma.

De apariencia o interfaz externa:

La interfaz en su totalidad debe ser amigable, sugerente, intuitiva e interactiva para que pueda
captar la atencion del usuario.

Debe contener un disefio sencillo, con pocas imagenes y gréficos para acelerar la velocidad de
respuesta del sistema.

La aplicacién correra a pantalla completa para que se pueda visualizar correctamente.
La interfaz debe presentar solamente las funcionalidades del rol que esté utilizando el
Sistema, para lograr la concentracion del usuario en las actividades que esté realizando.

De hardware:

Se necesita una PC que posea un procesador Pentium Il o superior y 256 megabytes (MB) de
memoria RAM como minimo. El servidor Web, al igual que el servidor de base de datos, debe tener
512 MB de RAM y 60 GB de disco duro minimo, todas las maquinas implicadas en la funcionalidad

de la aplicacién deben estar conectadas a la red al menos a 100 Mbps de velocidad.

De software:

- Sistema Operativo Linux, Windows 95 6 superior.
- Servidor Web Apache.

- Gestor de Base de Datos PostgreSQL 8.2.

- Framework de desarrollo: Codelgniter.

De usabilidad:

La interfaz sera facil de usar por los diversos usuarios que interactien con ella.

De soporte:
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El producto sera probado, instalado y configurado por el cliente y un administrador que

se encargara también de darle mantenimiento.

Se deben ofrecer servicios de adiestramiento al personal que va a trabajar con el

software.

Legales:

El software asi como su documentacion son propios de la UCI.

De ayuda y documentacion en linea:

El sistema proporcionara en todo momento la documentacién necesaria para que los usuarios puedan

acceder a la misma en caso de que necesiten realizar alguna consulta.

2.5 Modelo de Casos de Uso del Sistema.

Actores Justificacion
Se autentica en el sistema utiliza los servicios disponibles de acuerdo a su rol.

Usuario

Jugador Puede seleccionar cualquiera de las tres variantes de juegos disponibles
(concurso, competicion, solitario).

Estudiante Interactda con la aplicacion durante su proceso de aprendizaje. Es un jugador,
puede consultar el diccionario o utilizar algunos de los otros servicios
disponibles de la aplicacion.

Profesor También es un jugador pero ademas monitorea las actividades de sus
estudiantes, gestiona el contenido para asegurarse que sea el apropiado.

Administrador | Gestiona los usuarios.

del sistema

Tabla 1 Actores del sistema.
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2.5.1 Diagrama de Casos de Uso del Sistema a Automatizar.

€D -

Ver Informacidn

Q Gestionar Informacion
<}

Ver Puntos\ % )%/_/_)Q

/ Gestionar Usarios
Usuario % Administrador

Autenticarse Estudiante Q
/Concurso
=

/Profesor Jugador\

Gestionar Puntos o
Solitario

Figura 2 Casos de Uso del sistema

2.5.2 Patrones de casos de uso.

Los patrones son un grupo de clases/objetos colaborando entre si que se pueden abstraer de un
conjunto de escenarios general. Los patrones son un medio excelente para lograr reutilizaciéon y desarrollo
robusto. A medida que los patrones se descubren en todo nuevo proyecto, se puede reutilizar la plantilla
basica del patrén desde modelos previos con los nombres de las variables apropiadas modificados para el
proyecto en curso.
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Para desarrollar este modelo de casos de uso se aplicaron patrones que permitieron representar de
una forma mas precisa los requisitos reales para alcanzar mejores resultados, lo cual facilita

considerablemente el desarrollo de este trabajo.

CRUD (Crear, Obtener, Actualizar, Eliminar): Este patrén se us6 para modelar todas las operaciones
gue se pueden realizar sobre una parte de informacion de un tipo determinado; ya sea crearla, leerla,
actualizarla y eliminarla. Es importante destacar que este patron se usa cuando todos los flujos

contribuyen al mismo valor de negocio y son cortos y simples.

Multiples actores (Roles comunes): Este patrén se utilizé para representar actores que interpretan el
mismo papel en determinado caso de uso. Este rol es representado por otro actor, que contiene de forma

hereditaria los actores que comparten este rol.
Estos patrones permitieron una modelacion del sistema mas precisa, ademas de que ayudaron a

resolver problemas durante la modelacion del sistema. Obteniendo modelos de mayor calidad de una

forma mas rapida.
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2.5.3 Descripcidn textual de los casos de uso. Ver Anexo 2.

2.6 Conclusiones.

En este capitulo se describieron los procesos y actividades que se realizan en el negocio planteado, se
describieron las funcionalidades del sistema a través de los casos de uso asi como las propiedades y
cualidades que el sistema debe tener. Al culminar este capitulo quedan definidas las caracteristicas del

sistema a implementar.
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CAPITULO 3: Andlisis y disefio.

3.1 Introduccion.

En el presente capitulo se analizaran los requerimientos definidos durante la caracterizacion del
sistema. Mediante la realizacion de los diagramas de andlisis y disefio, se modelara el sistema de modo

gue estos reflejen su estructura interna.

3.2 Analisis.

El analisis se realiza durante la fase de elaboracién y consiste en obtener una visién del sistema que

se preocupa de ver QUE hace.

3.2.1 Modelo de clases de anélisis por caso de uso.

Aqui se refleja a través de los diferentes diagramas del andlisis como estan distribuidos los diferentes

objetos que componen la aplicacion y cémo funciona la comunicacion entre ellos.

A0 O O

Usuario Cl_ConsultarMotas CC_ConsultarNotas CE_RegistroNotas

(from Trabajac...)

®opname() *Solicitud_ver_Datos()() SBuscar_Notas()

Figura 3 Diagrama de Clases del analisis “Ver Notas”.
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Capitulo 3: Analisis y disefio

3.2.1 Diagramas de colaboracion del analisis.

3:*li =1..n).LN:= Buscar_Notas()

1: Solicitar_ver_notas() 2 Solicitud Ver Notas ey
R O () C)
R Ll

e
. : 4. Listado_NMotas{notas) ; :
- Usuario - CI_ConsultarNotas - CC_ConsultarNotas . CE_RegistroMotas

Figura 4 Diagrama de colaboraciéon CU “Ver Puntos”.
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Capitulo 3: Analisis y disefio

3.3 Diserio.

El disefio es un refinamiento del andlisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales, o sea,

COMO cumple el sistema sus objetivos.

3.3.1 Diagrama de clases del disefio.

—) o T —
b CP_Consultarinfo F Consultarinfo %

CP_WerNotas

<<link : idpage>><<bufild>>
<<submit>>

\ Usuario CE_Usuario

(from Trabajadores) (from Analisis)

<<submit>>

<<submit>> F_VWerNotas

F_Solitario <<build>>
SP Juego\? CC_Juego .| Informacion CE_Informacion

CP_Conchrso :
<<puild>>
¥

<<submit>>

CE_RegistroNotas

RegistroNotas
F_Concurso
—
‘\\ F_Gestionarlnformacio
CP_GestionarNotas f % n
CP_Gestionarlnformac

F_GestionarNotas ion

Figura 5 Diagrama de clases del disefio Web.
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Capitulo 3: Analisis y disefio

3.4 Modelo légico de datos.

Tabla_puntos
# usuario
Palabra Simbolo
\‘; grupo . ¥ id_palabra #id_simbolo
ycant_tumos_jugados - o i
< notas v nomhre < url_file
< logueado 2 dificultad
< cant_oport_por_turnos
/ Partido Tablero
Usuario ¥ id_partida
(9 usuario
@estado @ ~______ ; ;
Rid_partida @ rnomr = C— ®id_partida
: | g e Z| & pos_ficha
& cant_tumos_jugados || P W:id_creador @ficha
& logueado ————0w=] ‘Vlipo_partido
< cant_oport_por_turnos oy
¥ id_partida
© usuario_creador
\) usuario_secundario
: e < en_juego
Partido_concurso Partido_solitario @ estado
¥ id_partida ¥ id_partida @ nivel
v oportunidad
v id_palabra

Figura 6 Diagrama de clases persistentes.
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Capitulo 3: Analisis y disefio

3.4.2 Modelo fisico de datos.

Tabla_puntos Palabra Palabra Simbolo
# usuario ¥ id_palabra |id_palabra
& arupo < nombre =] Wid_simbolo

< dificultad

& cant_turnos_jugados
J notas

2 logueado

< cant_oport_por_turnos

Palabra Partido

®id_palabra
!id_partida

Usuario ¥ id_partida

= ' < estado
usuario < nombre
B : y
id_partida Zid_creador

ju S

& cant_turnos_jugados
\> logueado
< cant_oport_por_turnos

2 tipo_partido

Partido_concurso Partido Partido_solitario Partido

Simbolo

¥ id_simbolo
D url_file

Simbolo Partido

®id_simbolo
Eid_partida

Tablero

% id_partida
< pos_ficha

ficha

Concurso Partido

Eid_partida

Rid_partida ®id_partida

Partido_concurso Partido_solitario

¥ id_partida

¥ id_partida

Figura 7 Modelo de datos.

Concurso

¥ id_partida
< usuario_creador

<7 usuario_secundatio
& en_juego

< estado

& nivel

< oportunidad

< id_palabra

30



1.6 Patron de Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).

MVC es un patron de disefio de arquitectura utilizado en sistemas Web para separar los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario y la logica de control en tres componentes distintos, permitiendo
flexibilidad y facilidad a la hora de hacer futuros cambios.

El Modelo representa las estructuras de datos. Tipicamente el modelo de clases contendra funciones

para consultar, insertar y actualizar informacién de la base de datos.

La Vista es la encargada de presentar la informacién al usuario. Una vista puede ser una pagina Web o

parte de una pagina.

El Controlador actia como intermediario entre el Modelo, la Vista y cualquier otro recurso necesario
para generar una pagina, es el objeto que proporciona significado a las érdenes del usuario, actuando

sobre los datos representados por el Modelo.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la aplicaciéon que se quiere desarrollar, que debe incluir un
juego online de dos usuarios se decidi6 aplicar este patron, ya que los datos que seran comunes y
permitiran la interaccion entre ellos seran almacenados en la base de datos, la cual se accederia a través
de la clase Modelo. De esta manera se solucionaria el problema de que puedan jugar y observar los
cambios de su oponente casi en tiempo real. La Vista permitiria implementar la interfaz necesaria para
este juego, de la que se espera sea agradable, sencilla y lo mas dinAmica posible. El Controlador seria el
intermediario entre la Vista y el Modelo, ademas de que contendria las funciones principales y controlara

la seguridad interna del sitio.

3.5 Conclusiones

En el presente capitulo con el analisis y modelado del sistema, se obtuvieron los datos y reglas que
en él seran manejados para su correcto funcionamiento, se establece una estructura interna y se

alcanzé la primera aproximacién de la implementacion.
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Capitulo 4: Implementacion.

CAPITULO 4: Implementacion.

4.1 Introduccioén.

En este capitulo se describird como los elementos del modelo del disefio se implementan en términos de
componentes y cOmo estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos en el modelo de despliegue,
con el uso de las clases activas y subsistemas encontrados durante el disefio.

4.2 Modelo de implementacion.

4.2.1 Diagrama de despliegue.

Servidor LDAP <<LDAP>> Servidor Web <<TCP/IP>> Servidor de BD
(Wamp) (Postgre SQL)
<<HTTPS>>

PC Cliente

Figura 8 Diagrama de despliegue.
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4.2.2 Diagramas de componentes

Caso de uso “Ver notas”.
WP Tabla_f
acultad php
WPind
ex html R’

Capitulo 4: Implementacion.

VWP Tabla_
grupos php

; \'a
<<library>> = m?gsloﬁp
% Pagination php RIR

<<library>>
Database
php

Controlador_ =~
Puntos.php
\&Ej
Base de Datos

Figura 9 Diagrama de componentes CU “Ver notas”.

VWPTabla_est
udiantes php
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Capitulo 4: Implementacion.

Caso de uso “Solitario”.

WhPIndex html WPSolitario
s

Controlador_
solitario php

W
Modelo_solitario.
php

o
<<library>>

% Database
php

Base de Datos

Figura 10 Diagrama de componentes CU “Solitario”.
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Caso de uso “Concurso”.

Capitulo 4: Implementacion.

WPConcurso. % WhConcurso_
htrml fichas php WWPConcurso_
in.html
WPConcurso_ !
tablero php 5 WhPPartidas_c
_______ ‘*\_5 i /_, readas php
e Controlador_  Je---=""""
Concurso.php
WPConcurso_ |- 5 .
jugadores ph ;
1 PP : WWPConcurso_
5 opciones php
Modelo_Concurso
<<library=> php
Pagination
php
<<library>>
$ Database

Base de Datos

Figura 11 Diagrama de componentes CU “Concurso”.
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Capitulo 4: Implementacion.

Caso de uso “Autenticar”.

WPLogin.php

T Confrolador |
usuario php
7

Woind ... ';
ex_html 5

»

Modelo_us
uario php

<<library>>
E Database php

Base de Datos

Figura 12 Diagrama de componentes CU “Autenticar”.
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Capitulo 4: Implementacion.

Caso de uso “Gestionar Informacion”.

WhInsertar_ WPModificar_
% palabra.php palabra.php
= WPEliminar_
WPInd palabra php
ex html ;

Controlador_Info
php
/L"”(* \:*'r
<<library=> Modelo_Info.
Pagination. php
php

Y
<<|ibrary>>
Database
php

Dase de Datos
Figura 13 Diagrama de componentes CU “Gestionar informacion”
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Caso de uso “Gestionar Usuarios”.

Capitulo 4: Implementacion.

VWPInsertar_
usuario php

WPModificar
usuario php

8
1)
1)
'
[
1
[

»
'
[
3
B

-
[

g N ¥ Z"
Wend Controlador_
ex html t---=-"=mctC > usuario.php
g ¥ |
<<library>> Modelo_usuario.
% Pagination php
php

&
<<library>>
% Database php

Base de Datos

Figura 14 Diagrama de componentes CU “Gestionar usuarios”.

VWPEIlminar_
usuario.php
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Capitulo 4: Implementacion.

Caso de uso “Gestionar Puntos”.

WWPTabla_grupos. WPTabla_estudiantes
php php

WPTabla_facultad.
php

WPActualizar_punto
php

-
’

w

W
e
o

e Ry ol
AR Controlador_
e Puntos.php

-
l'."
/'

<<Iibrary?> v
Pagination. Modelo_puntos.
php php

s
’

<<library>>
Database
php

Base de Datos

Figura 15 Diagrama de componentes CU “Gestionar Puntos”.
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4.6 Conclusiones

En el presente capitulo se abordaron las etapas de implementacién y pruebas del software en
desarrollo. Para ello se exponen todos los artefactos generados, realizando una descripcion de cada uno
de ellos.
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CAPITULO 5: Estudio de Factibilidad.

5.1 Introduccion.

En este capitulo, se realiza el calculo de la estimacion del trabajo mediante el Método de Estimacion
por Puntos de Casos de Uso. Para asi poder determinar si es factible o no su implementacion.

5.1 Introduccion.

En este capitulo, se realiza el calculo de la estimacion del trabajo mediante el Método de Estimacion
por Puntos de Casos de Uso. Para asi poder determinar si es factible o no su implementacion.

6.1 Aplicar Método de Estimacion Puntos por Casos de Uso.

La estimacién mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método de estimacién del tiempo
de desarrollo de un proyecto, mediante la asignacion de "pesos" a un cierto numero de factores que lo

afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores.

6.2 Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
Los puntos de casos de uso sin ajustar se calculan a partir de la siguiente ecuacion:
UUCP = UAW + UUCW
Donde:
UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar

UAW: Factor de peso de los actores sin ajustar

UUCW: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar
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Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW):

El Factor de Peso de los Actores sin ajustar se calcula mediante un analisis de la cantidad de Actores

presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los mismos se

establece teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en

segundo lugar, la forma en la que el actor interactia con el sistema.

Tipo de Descripcion Factor de | Cantidad de Cant*Peso
Actor Peso Actores
Simple Otro sistema que interactta con el sistema a
desarrollar mediante una interfaz de 1 0 0"
programacion.(API: Application Programming
Interface)
Medio Otro sistema que interactta con el sistema a 2 0 0*2
desarrollar mediante un protocolo o una interfaz
basada en texto
Complejo | Una persona que interactia con el sistema 3 3 3*3
mediante una interfaz grafica
Total 9

Tabla 2 Factor de peso de los actores sin ajustar.

Actores del Sistema

Tipo de Actor

Factor de Peso

Administrador del Sistema Complejo 3
Profesor Complejo 3
Estudiante Complejo 3

UAW =9

Tabla 3 Actores del Sistema para la estimacion.

UAW=} Cantidad de Actores * Factor de Peso
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Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

El Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar se calcula mediante un andlisis de la cantidad de

Casos de Uso presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los

Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo.

Tipo de Caso de Descripcién Factor de Cantidad de Cant*Peso
Uso Peso Casos de Uso
Simple El Caso de Uso contienede 1a 3 5 2 2*5
transacciones
Medio El Caso de Uso contienede 4 a 7 10 3 3*10
transacciones
Complejo El Caso de Uso contiene mas de 8 15 2 2*15
transacciones
Total 70

Tabla 4 Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

Casos de Uso

Tipo de Caso de Uso

Factor de Peso

Gestionar roles de usuarios. Medio 10
Gestionar Puntos Complejo 15
Gestionar Informacién de Juegos Complejo 15
Consultar Informacion de Juegos Simple 5
Consultar Puntos Simple 5
Solitario Medio 10
Concurso Medio 10

Tabla 5 Casos de Uso del Sistema para la estimacion.

UUCW=} Cantidad de CU * Factor de Peso
UUCW = 2*5 + 3*10 + 2*15 =10 + 30 + 30

UUCW =70

Finalmente el célculo de los puntos de casos de uso sin ajustar queda:

UUCP = UAW + UUCW

UUCP =9+ 70
UUCP =79




6.3 Calculo de puntos de caso de uso ajustados.

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor mediante la

siguiente ecuacion:

UCP = UUCP * TCF * EF

Donde:

e UCP: Puntos de casos de uso ajustados

e UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar

e TCF: Factor de complejidad técnica

e EF: Factor de ambiente

Factor de Complejidad Técnica (TCF)

Factor de Complejidad Técnica se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que

determinan la complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de

0 a 5, donde 0 significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante.

Factor Descripcion Peso Valor | Pesoi * Valori
T1 Sistema distribuido 2 2 2*2
T2 Obijetivos de performance o tiempo de respuesta 1 4 1*4
T3 Eficiencia del usuario final 1 3 1*3
T4 Procesamiento interno complejo 1 4 1*4
T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 4 1*4
T6 Facilidad de instalacion 0.5 5 0.5*5
T7 Facilidad de uso 0.5 5 0.5*5
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T8 Portabilidad 2 5 2*5
T9 Facilidad de cambio 1 4 1*4
T10 Concurrencia 1 2 1*2
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad 1 4 1*4
T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 5 1*5
T13 Se requieren facilidades especiales de entrenamiento a 1 3 1*3
los usuarios.
Total 52
Tabla 6 Factor de complejidad técnica
TCF=0.6+0.01*) (Peso; * Valor)
TCF=0.6+0.01*(2*2 + 1*4 + 1*3 + 1*4 + 1*4 + 0.5*5 + 0.5*5 +
2*5 + 1%4 +1*2 + 1%4+ 1*5 + 1*3)

TCF=0.6 + 0.01*52 = 0.6 + 0.52
TCF=1.12

Factor de ambiente (EF)

El factor de ambiente esté relacionado con las habilidades y entrenamiento del grupo de desarrollo que

realiza el sistema. Cada factor se cuantifica con un valor de 0 a 5 al igual que en el Factor de Complejidad

Técnica.
Factor Descripcién Peso Valor Pesoi * Valori
El Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado 15 2 1.5%2
E2 Experiencia en la aplicacion 0.5 4 0.5*4
E3 Experiencia en orientacion a objetos 1 1*3
E4 Capacidad del analista lider 0.5 0.5*2
E5 Motivacion 1 5 1*5
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E6 Estabilidad de los requerimientos 2 2*3

E7 Personal part-time -1 -1*4

E8 Dificultad del lenguaje de programacion -1 -1*3
Total 13

Tabla 7 Factor de ambiente.

EF= 1.4-0.03*) (Peso; * Valor))

EF=1.4-0.03*(1.5*2 + 0.5*4 + 1*3 + 0.5*2 + 1*5 + 2*3 + -1*4 + -1*3)
EF=1.4-0.03*13=1.4-0.39

EF=1.01

Finalmente el calculo de los puntos de casos de uso ajustados queda:
UCP = UUCP * TCF * EF

UCP =79*1.12*1.01

UCP = 89.3648

6.4 Célculo del Esfuerzo.

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:
E=UCP*CF
Donde:

e E: Esfuerzo estimado en horas-hombre
e UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

e CF: Factor de conversion

Factor de conversion (CF)
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Para obtener el factor de conversidn se cuentan cuantos valores de los que afectan el factor ambiente
(E1...EB6) estan por debajo de la media (3), y los que estan por arriba de la media para los restantes (E7,
ES8).

e Siel total es 2 0 menos se utiliza el factor de conversion 20 Horas-Hombre / Punto de casos de
uso.

e Sieltotal es 3 0 4 se utiliza el factor de conversion 28 Horas-Hombre / Punto de casos de uso.

e Si el total es mayor o igual que 5 se recomienda efectuar cambios en el proyecto ya que se
considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

Total __= Cant EF < 3 (entre E1 —E6) + Cant EF > 3 (entre E7,E8) =2+ 1 =3

Entonces si Total . 3

CF= 28 Horas-Hombre / Punto de casos de uso

Finalmente el esfuerzo en Horas-Hombre queda:
E=UCP*CF

E = 89.3648* 28 Horas-Hombre

E = 2502.21 Horas-Hombre

6.5 Distribucién del Esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto:

Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Analisis 20% 500.442 Horas-Hombre
Disefio 20% 500.442 Horas-Hombre

Implementacion 40% 1000.884 horas-hombre
Prueba 10% 250.221 Horas-Hombre
Sobrecarga 10% 250.221 Horas-Hombre
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Total

100%

2502.21 Horas-Hombre

Tabla 8 Esfuerzo del proyecto

Suponiendo que una persona trabaje 8 horas por dia, y un mes tiene como promedio 30 dias; la

cantidad de horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 240 horas.

Si E = 2502.21 horas - hombre y por cada 240 horas yo tengo un mes eso daria un E=

10.43 mes - hombre.

Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el software en mas o0 menos 10 meses.

Si en el equipo hay 2 personas y todas realizan el mismo esfuerzo entonces el problema analizado

puede terminarse en aproximadamente 5 meses.

7.2 Andlisis de Costo.

Costo del Proyecto.

Se asume como salario promedio mensual $100.00

CH: Cantidad de hombres
CHM: Costo por hombres - mes
Tiempo: Tiempo total del proyecto

E: Esfuerzo

CH =2 hombres

CHM = 2 * Salario Promedio = $200.00 mes
Costo = CHM * E/ CH

Costo =200.00 *10/ 2

Costo = $1000
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Tiempo = E/ CH

Tiempo=10/2

Tiempo =5

De los resultados obtenidos se interpreta que con 2 hombres trabajando en el software, el mismo es

desarrollado en 5 meses aproximadamente y su costo total se estima que sea $1000.

7.3 Conclusiones.

En este capitulo se describié el estudio de factibilidad realizado correspondiente al sistema propuesto,
teniendo en cuenta el costo estimado y los beneficios que reportara al ser implantado. El estudio realizado
ha proporcionado valiosos argumentos, que permiten llegar a la conclusién de que la solucién de software

es factible para su puesta en funcionamiento.
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CONCLUSIONES

Luego de analizar la problematica existente en la Universidad de las Ciencias Informaticas en cuanto a la
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés y la falta de motivacion por parte de los estudiantes por esta
asignatura, se determiné desarrollar una propuesta de un juego sobre fonética inglesa como solucion. En
el presente informe se describieron las herramientas necesarias para implementar la aplicacion asi como
un breve estudio sobre aplicaciones similares en el mundo y en la universidad. De forma general se
cumple el objetivo propuesto pues se crea “Phoname” un juego para motivar y desarrollar las habilidades

para la fonética inglesa de los estudiantes de la Universidad.

Obteniéndose ademas los siguientes resultados:
1. Quedd definida la metodologia para la construccion del software a partir del estudio realizado.
2. Se cumplié con las expectativas del cliente.

3. Qued6 demostrada la validez y eficacia de las herramientas y tecnhologias seleccionadas.

Por lo anteriormente descrito queda reflejado el cumplimiento de los objetivos especificos.
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RECOMENDACIONES

Con el objetivo de mejorar la ensefianza-aprendizaje de la pronunciacion del idioma inglés en la facultad
se recomienda:

v’ Agregar funcionalidades que permitan jugar a méas de dos estudiantes a la vez.

v' Desarrollar un sistema similar que emplee sonido para mejorar aiin mas las habilidades en la
pronunciacion.

v' Extender el alcance de la propuesta de manera que pueda ser utilizada en otras universidades del
pais.
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ANEXOS

Anexo 1: Diagramas de Colaboracion.
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Figura 16 Diagrama de colaboracion CU “Ver Notas”.
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Figura 17 Diagrama de colaboraciéon CU “Solitario”.
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Anexo 2: Descripcién textual de los casos de uso del sistema.

Caso de Uso: Solitario

Actores: Jugador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el jugador selecciona la opcién jugar
solitario.

Precondiciones: Debe tener una cuenta en el dominio UCI.

Referencias:

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El jugador selecciona empezar partida. 1.1 El sistema le muestra la interfaz del juego.
1.2 El sistema muestra la palabra a transcribir.

1.3 El jugador transcribe la palabra y elige | 1.4 El sistema le muestra un mensaje de que la
comprobar. transcripcion es correcta y acumula los puntos.

1.5 El jugador tiene dos oportunidades mas.
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Aplicacion Web para el aprendizaje de la fonética inglesa.

2 %‘%QA VA e
en
Intranet Correo Inter-nos Teleformacion Akademos Feu

jigarcia Mivel: 1

Salir

Oportunidad: 0/3
_ Palabra: rate

jigarcia

Puntos: O

Comprobar

Salir

L comtisles
Fichas I
(i ]
e

F)
&

'zl

eaib|l Wt hwlr

Jorge Javier Garcia Ruiz 0.0512 seconds

-

Flujos Alternativos de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.4 Si la transcripcion es incorrecta muestra un
mensaje al usuario de que se equivoco.

1.5 El sistema no acumula puntos.
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PHONMAME

Aplicacion Web para el aprendizaje de la fonética inglesa.

Intranet Correo Inter-nos  Teleformacion Akademos Feu

[ jigarcia

jigarcia

B
3

Salir

’_

Nivel: 1

Oportunidad: 0/3

Palabra: rate

Puntos: O

Comprobar

[ contoless
Fichas I
]
i

Salir

e,

elaib/l W[t |w[r

Jorge Javier Garcia Ruiz 0.0512 seconds

FOGSESCL IR ¢ S

rsidad de las Ciencias Informaticas

.

Poscondiciones

Debe quedar almacenado en la base de datos los puntos del usuario.

Tabla 9 Descripcién textual caso de uso de sistema “Solitario”.
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Caso de Uso: Concurso

Actores: Jugador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el jugador elige la opcién concurso y

crea una partida o se une a una.

Precondiciones: Debe tener una cuenta en el dominio UCI.

Referencias:

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El jugador crea una partida.

1.1 El sistema le muestra una interfaz de espera
hasta que se una otro jugador.

1.2 El sistema muestra la interfaz correspondiente al
juego concurso.

1.3 El sistema le muestra al creador de la partida una
palabra.

1.5 El creador de la partida intenta transcribir la
palabra y elige comprobar.

1.6 ElI sistema le muestra un mensaje de
confirmacién de que la palabra esta correcta.

1.7Es el turno del jugador que se unié a la
partida.
1.8 Cada jugador tiene tres oportunidades.
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PHQ%A?&&

Aplicacion Web para el aprendizaje de la fonética inglesa.
Intranet Correo Inter-nos  Teleformacion Akademos Feu Sl
| igarcia | ‘ Nivel: 1
arcorrea Palabra: rate

arcorrea

Fichas I
arcorrea vs, jjgarcia Salir I
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Jorge Javier Garcia Ruiz 0.0527 seconds

Universidad de las Ciencias Informaticas

Flujos Alternativos de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.6 Si la transcripcion es incorrecta muestra un
mensaje al usuario de que se equivoco.

Poscondiciones 1.7 El sistema no acumula puntos.

Tabla 10 Descripcién textual caso de uso “Concurso”.
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Caso de Uso: Gestionar Informacién de Juego.

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona la opcién gestionar
informacién de juego.

Precondiciones: Debe existir informacién en la base de datos.

Referencias:

Prioridad: Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador accede a la opcién del 1.1 El sistema muestra la interfaz correspondiente a la
menu “Gestionar Informacién”. gestion de informacién.

1.2. El estudiante selecciona la accion a
realizar. En caso de:
1. “Agregar nueva palabra” ir a seccion 1.
2. “Eliminar documento de tesis” ir a

seccion 2.
Seccion “Agregar nueva palabra”
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador escribe la palabra. 1.3 Muestra mensaje de confirmacion de que la palabra
1.1 El administrador selecciona el nivel de | ha sido almacenada.
dificultad.

1.2 El administrador guarda su
transcripcion.

Flujos Alternativos de eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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3. El administrador presiona el botdn 3.1 El sistema muestra al usuario el menu principal.
“Cancelar’.

Seccion “Eliminar informaciéon”

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Selecciona la informacién a eliminar. 1.2 Muestra la tabla actualizada.
1.1 Presiona el boton eliminar.

Tabla 11 Descripcidn textual caso de uso “Gestionar Informacién”.

Caso de Uso: Gestionar roles de usuarios.
Actores: Administrador de sistema.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Administrador accede al sistema para

definir los diferentes tipos de roles y asignarle a cada uno los permisos
necesarios. De esta forma se obtienen roles con sus respectivos
permisos, los cuales controlardn el acceso de los usuarios a la
informacidn asi como a las acciones a realizar en el sistema.

Precondiciones:

Referencias:

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador accede a la opcion del men( 1.1 Muestra la interfaz correspondiente, enviando a la
“Gestionar Usuarios”. misma el listado de todos los roles creados hasta el
momento y brinda todas las posibles acciones a
ejecutar.
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2. El administrador selecciona la accion a
realizar. En caso de:

1. “Crearrol”ir a la seccion 1.
2. “Eliminar rol” ir a seccion 2.
3. “Modificar rol” ir a seccion 3.

Seccién 1 “Insertar usuario”

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador oprime el bot6n inserta el
usuario nuevo, su rol y presiona el botén insertar.

1.1 El sistema muestra la misma interfaz actualizada.

Insertar Usuario

Usuario

Clasificacién >_89|ECCiQne— v

Insertar

Flujos Alternativos de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2.1 En caso de haber datos incorrectos o incompletos
se muestra un mensaje de error indicando los campos
incorrectos y se retorna al paso 2 finalizando el caso
de uso.

Seccion 2 “Eliminar Rol”

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona un rol y presiona el
boton “eliminar”.

1.1 El sistema muestra la misma interfaz con los datos
actualizados.
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Actualizar-Eliminar Usuarios
Listado de Usuarios

Seleccione Usuario Clasiticacion Acciones
D arcorrea Administrador Elirn | Act
D jigarcia Adrinistrador Elirn | Act

[ Eliminar Marcados ]

Seccion 3 “Modificar rol”

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador presiona el boton “Actualizar”. | 1.1 El sistema muestra una interfaz con el campo de
roles para que el administrador seleccione la que

desea.
1.2 El administrador selecciona el rol presiona 1.3 El sistema muestra una interfaz con los datos
actualizar. actualizados.

Actualizar Usuario

Actualizar usuario

Usuario IjjgafCiﬁ Clasificacién | —Seleccione— ¥

actualizar

Flujos Alternativos de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
2. El administrador oprime “Cancelar”. 2.1 El sistema se mantiene en la misma interfaz y
finaliza el caso de uso.

Tabla 12 Descripcién textual caso de uso “Gestionar Roles de Usuario”.
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Caso de Uso:

Autenticar Usuario

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Usuario introduce en el sistema su usuario y
contrasefia, y se le da acceso en dependencia del rol que desempefie.

Precondiciones:

Debe tener una cuenta en el dominio UCI.

Referencias:

Prioridad:

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El Usuario introduce su usuario y su | 1.1 El sistema verifica que los datos sean correctos
contrasefia del dominio UCI y presiona el | determinando que permisos conceder de acuerdo al

botén “Entrar”.

rol que representa el usuario.

1.2 El sistema muestra la interfaz correspondiente al
nivel de acceso determinado, enviando a dicha
interfaz los datos personalizados del usuario.

Flujos Alternativos de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.1 Si los datos introducidos por el usuario son
incorrectos se muestra un mensaje de error.

1.2 Se retorna al paso 1.

Poscondiciones

Debe quedar definido el nivel de acceso del Usuario.

Tabla 13 Descripcién textual caso de uso “Autenticar Usuario”.
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Caso de Uso:

Consultar Informacion

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Usuario selecciona la opcién consultar

informacion.

Precondiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Referencias:

Prioridad:

Opcional

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El Usuario selecciona la opcién “consultar | 1.1 El sistema muestra una interfaz con las palabras

informacion”.

almacenadas en la base de datos y su transcripcion.

Poscondiciones

Debe quedar definido el nivel de acceso del Usuario.

Tabla 14 Descripcién textual caso de uso “Consultar Informacion”.

Caso de Uso:

Gestionar Puntos.

Actores:

Administrador de sistema y profesor.

Resumen:

El caso de uso consiste en que los profesores pueden gestionar los
puntos de los estudiantes acumulados después de cada partida o sea
modificar o eliminar. Pueden seleccionar cualquiera de estas opciones.
Estos puntos quedan almacenados para que los estudiantes puedan

verlos cuando deseen.

Precondiciones:

Referencias:

Prioridad:

Opcional
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor solicita la opcién de gestionar puntos. | 1.1 Se muestra una pégina en la que aparecen las

facultades registradas en el sistema.

1.2 El actor selecciona la facultad deseada.

1.3 Se muestran los grupos de esa facultad

registrados en el sistema.

1.4 El actor selecciona el grupo deseado. 1.5 Se muestra un listado de los estudiantes del grupo

con sus respectivos puntos. De cada estudiante se
puede seleccionar la opcion de eliminar o modificar

sus puntos.

1.6 El actor selecciona la opcién deseada. 1.7 Moadificar (ir a seccidon modificar).

Eliminar (ir a seccion eliminar).

Seccion 2 “Eliminar puntos”

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. Se muestra al actor la opcién de eliminar un

estudiante o eliminarlos todos.

2.1.

Selecciona una opcion.

2.2. Se muestra un mensaje de que la eliminacion

se efectud sin problemas.
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Listado de estudiantes

Seleccione

O

O
O
O

Listado de Puntos

Usuario Puntos
arcorrea 40
ecarmenate 20
jigarcia 0
vfperez 12

| Eliminar Marcados

Acciones

Elim | Act

Elim | Act

Elim | Act

Elirmn | Act

Seccion 3 “Actualizar puntos”

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. Se muestra un formulario el nombre del usuario y
sus puntos en un cuadro de texto editable para que el

actor pueda modificar su valor.

3.1 Modifica el valor de los puntos del

estudiante.

3.2 Se almacenan los datos actualizados.

Actualizar puntos de usuario

ecarmenate 120

[ Actualizar Nota

Flujos Alternativos de Eventos
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

3.1. El actor oprime “Cancelar”. 3.2. El sistema se mantiene en la misma interfaz y

finaliza el caso de uso.

Poscondiciones

Se almacenan los datos insertados.

Tabla 15 Descripcidn textual caso de uso “Gestionar Puntos”.

Caso de Uso:

Consultar Puntos

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el Usuario selecciona la opcién consultar puntos.

Precondiciones:

El usuario debe estar autenticado en el sistema.

Referencias:

Prioridad:

Opcional

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El Usuario selecciona la opcién “consultar | 1.1 El sistema muestra una interfaz con los usuarios

puntos”.

registrados en el sistema y sus puntos acumulados.

Poscondiciones

Tabla 16 Descripcién textual caso de uso “Consultar Puntos”.
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GLOSARIO DE TERMINOS

10.

UCI: Universidad de las Ciencias Informéticas.

PHP: (acrénimo de "PHP: Hypertext Preprocessor") Procesador de hipertexto. Es un lenguaje para
la programacion Web.

BBC: La British Broadcasting Corporation (Corporacion Britanica de Difusion), mas conocida como
BBC, es la primera empresa de television y radio del Reino Unido. También es la cadena mas
grande de transmision de noticias en el mundo. Produce servicios de programas e informacion,
transmitiendo en la television, en la radio, y en Internet; siendo una de las cadenas de noticias mas
respetadas del mundo.

XHTML: acrénimo en inglés de eXtensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de
marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estandar
para las paginas web.

Cambridge University Press (conocido en inglés coloquialmente como CUP): es una editorial que
recibié su Royal Charter de la mano de Enrique VIII en el afio 1534, y es considerada una de las
dos editoriales privilegiadas de Inglaterra

Fonética: Conjunto y estudio de los sonidos de un idioma.

XML: siglas en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcas ), es un metalenguaje
extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium. Permite definir la
gramatica de lenguajes especificos. Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular,
sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.

JSON: acrénimo de "JavaScript Object Notation", es un formato ligero para el intercambio de
datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript que no requiere el
uso de XML.

Software: La palabra «software» se refiere al equipamiento l6gico o soporte l6gico de un
computador digital, y comprende el conjunto de los componentes légicos necesarios para hacer
posible la realizacion de una tarea especifica, en contraposicion a los componentes fisicos del
sistema (hardware).

Sparks: Es una libreria que nos permite solventar dos deficiencias con las que nos podemos

encontrar a la hora de afrontar un proyecto basado en Codelgniter.
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Mejora la caché que Unicamente permite cachear paginas completas.

Podremos incluir "vistas" dentro de "vistas".
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